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Da ist das Ding! 


Oder: Die play? — dank neuem Patch jetzt auch mit Trophäen! 


~ [T ` Ihr habt eine bronzene Trophäe verdient. 


„Kein Legastheniker“ 


Beschreibung: Lest dieses Editorial in unter einer Minute komplett durch 
— ohne die Bedeutung eines der Worte im Duden nachzuschlagen. 


| I <) Ihr habt eine silberne Trophäe verdient. 
à „Auswendiglerner“ 


Beschreibung: Blättert den Testteil durch, merkt euch sämtliche Wer- 
tungen und tragt sie auswendig und ohne zu spicken euren Kumpels vor. 


~ [T ? thr habt eine goldene Trophäe verdient. 
j  »Offensichtlicher Schleimer“ 


Beschreibung: Schickt uns einen Leserbrief, in dem ihr zum einen Thors- 
ten für seinen grandiosen Pseudo-Bartwuchs lobt und zum anderen 
Sebastians legendár beknackte Wertung für Medal of Honor schónredet. 
Hinweis: Diese Topháe kann auch online im Forum errungen werden. 


. ‚Ihr habt eine platinfarbene Trophäe verdient. 


„Einmal Abonnent, immer Abonnent“ 


Beschreibung: Kauft euch ein Abo der play3 — und zwar auf Lebenszeit ;) 


' ` Ihr habt eine geheime Trophäe verdient. 
„Nadel im Heuhaufen“ 


Findet die 123 schlechten Witze, die wir in dieser Ausgabe versteckt ha- 
ben, und erzählt sie euren Eltern. Hinweis: Wer diese Trophäe erringt, wird 
zudem von der Redaktion mit einem PSone-Spiel seiner Wahl belohnt. 


Viel Spaß mit der neuen play3 — und den wunderschönen Trophäen! 


Thorsten & das play3-Team 
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Zu Besuch bei Ubisoft: Wie sich die Schiffs-Mission und der Multiplayer-Modus vong% 
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oder fehlt es Resident Evil 6 an neuen Ideen? 
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[ lay? a COW: bas Redaktionstagebuch | 


Samstag, \8. August 


Dass Sebastian im be se hole he Wildpark 
Schloss Tambach (bei Coburg) war, ist 
schon ene 
ganze Weile 
her. Doch 
endlich sind 
de Biller 
Sertig. Und 
die sind doch 


irgendwie got 


= 
< Dienstag, Ab. August 


Unser Lauter Matthias lässt sein | 
Komplettes Erspartes Für zwei Stücke | 
Holz. Wir hoffen, am Ende der Handwerks- | 
Odyssee steht ein schöner Klongkörper? || 


Mittwoch, 29. Au gust 


Unser geliebterChet 
verbringt eine entspannte 
Urlaubswoehe auf Rhodos. 
Dort-degustiert-er 
griechisches Bier und 
versucht sich als Esel- gs Si: 
Flüsterer. Schade, dass er чё 

ein T-Shirt trug, Sonst 

hätten wir schon wieder so TA 


eine Schöne Putin-Nummerf 


Donnerstag, 30. August — 4 


Nach zweimaliger Verschiebung autgrond DE Wetters 
Ginlet es enllieh statt! Unser beliebtes Firmen-Grilfest. 
Nicht im Bil: Sebastian. £r Ciel beim Anblick des Maiskolbens 


spontan in Ohnmacht. Gemüse ox dem Grill? Frevel 


FAAP 
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Samstag, 8. September 


Thorsten feiert seinen Geburtstag bei sich 
hinterm Hess. Liebevoll richtet er eine Kleine I 
Koltschole aus Gerstensätten an. Dass am 
Ende niemand Kom, 
wor zwar drgerlich, 
aber dadurch hatte 
‚Thorsten sein 
IKinderschwimmbecken 
[ganz Cür sich allein. 
‘Ein Abend er die 


Montag, 10. September 
Unsere Kollegen Schütz und Bathge besuchen die 
netten Jungs und Mädels von Crytek in Frankfurt. 

Wieso sie das ton? Weil sie dort den &go-Shooter 2 


Crysis 3 anspielen konnten. — 


- I Abbildun ähnlich, 
uy 4 " as Tei ist 
1 

A4 


N noch in 
I Arbeit? 


__Kriegsaufzeichnungen | 
Kampf # = 077 


Kanpfzeit gesamt =053: 55 Die 
Höchster Spielstand =0062702 гу V. Seren 


M pot In den Special-Charts im 
letzten Heft lobte unser 

Chef den Küchler-Orden am 

Band für denjenigen aus, der 

Contra: Shottered Sollier auf 
dem S-Rang durehspielt. Und siehe da: 
Simon F. schaffte das und schickte uns ein ZA 

Beweisfoto. Das ist uns einen Orden wert! 


DUT 


Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play?-Humor. 


Ubisoft Digital Days 2012 


Am 6. September lud Ubisoft uns zu einem Software-Marathon 
nach Paris ein. Zu sehen gab es 20 Spiele in sechs Stunden! 


PRESSE-EVENT | Paris ist eine 
Stadt, die sich gern ein bisschen Zeit 
lásst. Das betrifft offenbar auch den 
örtlichen Airport-Shuttleservice, der 
Kleinigkeiten wie „Abfahrtszeiten“ als 
eher weiche Vertragsmodalitäten in- 
terpretiert, weswegen wir per Taxi ins 
Herz der französischen Hauptstadt 
kariolten. Dank der Burnout-Men- 
talitat unseres suizidal veranlagten 
Chauffeurs erreichten wir die Ubisoft- 
Location noch mit genügend Zeit, um 


die dortigen PSN-Games anzupacken 
— 2. В. Call of Juarez: The Gunslinger: 
Der Arcade-Egoshooter erinnert mit 
seiner kernig-männlichen Nacher- 
zähl-Perspektive und dem großzügi- 
gen Bullet-Time-Einsatz stark an Max 
Payne, entdeckt zusammen mit sei- 
nem toll ausstaffierten Wildwest-Set- 
ting samt Upgrade-System aber auch 
den eigenen Spielspaß wieder! Der 
herrlich kreativ-chaotische 16-Bit- 
Lookalike-Prügler Scott Pilgrim vs. 


"ia A 


The World: The Game bekommt mit 
dem Wallace-Pack-DLC noch diesen 
Oktober einen frischen Charakter 
samt Online-Multiplayer-Unterstüt- 
zung für vier Mann spendiert; bis 
2013 gedulden müssen sich dage- 
gen noch das Helikopter-Kampfspiel 
Thunder Wolves und das sich bisher 
hauptsáchlich noch durch seine Bru- 
talitát auszeichnende Spartacus Le- 
gends, einer Beat-'em-Up-Adaption 
der populären TV-Serie. BEN 


Kommentar 
„PSN, XBLA, PC, 105 — 
eine echte Breitseite!“ 


Benjamin Kegel Redakteur 


' 
Unterhaltsame iOS/Android-Games für 
unterwegs, kostenlose Browserspiele für 
den PC, intensive eSport-Titel, DLC für die 
PlayStation 3 und Xbox 360, dazu große 
Namen wie Assassin’s Creed: Utopia, Anno 
Online oder Might & Magic — Ubisofts 
Digital Days 2012 konnte man als 
Journalist nur im strammen Laufschritt 
bewältigen! Lediglich eines fehlte kom- 
plett: typische Vollpreisspiele. Mit ihrem 
Presseevent bewiesen die Franzosen 
damit eindrucksvoll, dass sie auch abseits 
des klassischen Markts gut und vor allem 
breit aufgestellt sind. 


e guo asus 
ШЕЙ. 


PlayStation 3 Ultra-Slim angekündigt 


In Tokio ließ Sony die Bombe platzen: Eine neue PS3 kommt! 


HARDWARE I Auf der Tokyo Game 
Show bestätigte Sony die durch das 
Internet geisternden Gerüchte um 
eine neue Slim-Variante der PS3. 
Bereits am 28. September erscheint 
hierzulande die 500-GB-Version, am 
12. Oktober folgt ein Modell mit 12 
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GB internem Flash-Speicher. Der 
Preis: 299 (500 GB) beziehungsweise 
229 Euro (12 GB) - billiger wird die 
Konsole also nicht. Dafür kleiner und 
leichter, um genau 20 respektive 25 
Prozent, um genau zu sein. Die für Ja- 
pan und die USA ebenfalls angekün- 


digte 250-GB-Variante für rund 270 
US-Dollar erscheint übrigens nicht 
in Europa. Ebenfalls interessant: Im 
Zuge der TGS verriet Sony auch, dass 
ihr PlayStation-Plus-Service auf die 
Vita erweitert wird — ohne Zusatzkos- 
ten für den Kunden. Nett! SL 


Kommentar 


„Extrem schick — 
aber viel zu teuer!“ 


Thorsten Küchler Redaktionsleiter 


Dass Sony eine weitere Variante der PS3 
auf den Markt bringt, war ja schon seit 
Monaten ein offenes Geheimnis. Dass die 
verkleinerte Hardware aber so fein aus- 
sieht, darüber bin ich positiv überrascht. 
Und trotzdem ist die Ultra-Slim irgendwie 
sinnfrei: Wieso eine neue Konsolenversion 
auf den Markt werfen, wenn die dann 
genau so teuer ist wie die bisherigen? 230 
Euronellen für eine PS3 mit 12 GByte? 
Selten so gelacht! Da kann man sich dann 
Gran Turismo 5 drauf installieren — und 
schwups ist der Flashspeicher voll. Gera- 
de angesichts des nahenden Wii-U-Starts 
hat Sony hier eine Chance vertan. 


www.playdrei.de 


EGO-SHOOTER | Anfang Septem- 
ber kündigte Sony die Killzone Trilo- 
gy an. Neben den beiden PS3-Titeln 
Killzone 2 und Killzone 3 enthält die 
Trilogie logischerweise auch den 
PS2-Klassiker Killzone. Der wird 
auf HD poliert und mit Trophäen 
versehen. Damit lohnt es sich dann 
auch, das alte Teil noch mal durch- 
zuspielen — sofern euch die brillante 
Ego-Shooter-Mechanik nicht Anreiz 
genug ist, versteht sich. Doch auch 
die beiden Nachfolger bekommen 
ein paar Extras spendiert, genauer 
gesagt diverse Kartenpakete. Für 
Killzone 2 sind das Steel & Titanium 
Pack, das Flash & Thunder Pack und 
das Napalm & Cordite Pack mit an 
Bord, für Killzone 3 enthált die Tri- 
logie das Stee/ Rain Map Pack, das 
Retro Map Pack und das From the 
Ashes Map Pack. Das bringt zwar 
nur den Mehrspieler-Fans unter 
euch etwas, aber wer schaut schon 
einem geschenkten Gaul ins Maul? 
Erscheinen soll die Killzone Trilogy 
am 28. Oktober und das für áuBerst 
faire 50 Euro. Wer also bisher einen 
Bogen um die Serie machte: Jetzt 
ist der perfekte Zeitpunkt, die Ego- 
Shooter-Reihe nachzuholen. SL 


Killzone [rlogy 


Die komplette Reihe in einer Box? Klingt gut! 


play? start 


Killstreaks 3.0 

Im Black Ops 2-Artikel schrieb Sebastian, 
dass es keine klassischen Killstreaks mehr 
gebe und nun Assists und Flaggeneinnahmen 
in die Punktberechnung mit einbezogen wiir- 
den. Mehrere Leser betonten daraufhin, dass 
bereits in MW3 Assists in die Berechnung ein- 
flossen. Richtig. Dabei hatte sich Sebastian 
aber auch nur falsch ausgedrtickt. Er wollte 
lediglich betonen, dass diesen Aktionen nun 
Punktwerte zugewiesen werden und diese 
Punkte zur „Killstreak“-Berechnung dienen. 


So ein Vogel 

Schon wieder Stange! In den Top 10 faselte er 
etwas von orangefarbenen Chocobos in Final 
Fantasy. Blóderweise gibt es fast alle Farben 
außer orange. Auch sein Hinweis „Hallo, der 
Vogel auf dem Bild daneben ist orange!“ hilft 
ihm nicht weiter. Mag sein, dass das Feder- 
vieh auf dem Screenshot dunkelgelb ist und 
vielleicht sogar orange schimmert, es ändert 
aber nichts an der Tatsache, dass die genann- 
te Farbgebung in FF nicht existiert. 


Tag der deutschen Einheit 

Im Kopf des Kollegen Küchler existiert die 
Mauer wohl noch. Warum sollte er sonst den 
Erscheinungstermin dieses Heftes in der 
letzten Ausgabe auf den 3. Oktober, einen 
Feiertag, legen? Eben. 


' VON DEN MACHERN VON CIVILIZATION 
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Diesmal: Nazis auf dem Mond. 


Pressemeldung: pt. Publ 


Der Karlsruher Publisher TopWare interactive kündigt heute 
an, dass die hauseigene Softwareschmiede Reality Pump, be- 
kannt geworden durch die Entwicklung des Two Worlds-|m- 
periums und der Earth 21xx- Serie, zurzeit das offizielle Spiel 
zum Film Iron Sky entwickelt. Das Spiel wird den Namen Iron 
Sky: Invasion tragen und wird schon diesen November für PC, 
MAC, Xbox 360 und PS3 im Handel, über Steam und andere 
Handelskanäle vertrieben. Iron Sky ist eine düstere Science- 
Fiction-Komödie über die Invasion von Nazis auf der Erde, die 
auf der dunklen Seite des Mondes überlebt haben und nun 
zurück auf die Erde wollen. Iron Sky hatte Premiere auf der 
diesjährigen Berlinale und wurde wegen seines schrägen Hu- 
mors und seiner genialen Effekte schnell zu einem der meist- 
besprochenen Independence- Filme des J ahres. 
Iron Sky: Invasion setzt den Spieler 
eines Raumschiffs, um І 
gegen die Nazis vom Mond einzugreifen. 


Verfügung, die er einsetzen kann, um di 


als Pilot in den Sitz 
in den Kampf zur Verteidigung der Erde 
Es stehen ihm dazu 


eine breite Auswahl an experimentellen Raumfahrzeugen zur 
e Mond-Nazis von der 


Der PM-Check 


. 


isher schießt Nazis zurück auf den Mond! 


sich aber nicht nur der gut ausgebildeten Angreifer erwehren, 
sondern muss sich auch gekonnt durch die Ränkespiele der 
politischen Gegebenheiten schlängeln. Der Spieler muss sich 
im Klaren sein, fur wen er im Kampf seinen Kopf riskiert, denn 
letztlich geht es auch den Welt- Regierungen nur um die Vor- 
herrschaft über die letzten Ressourcen auf der Erde. 

,Wir wollten eine Raumschiff-Sim schaffen, die politische 
und kampftaktische Komponenten mit dem außergewöhn- 
lichen Humor des Films verbindet", beschreibt. Miroslav Dy- 
mek, CEO von Reality Pump, sein Ziel. „Wir versuchen, das 
lange verschmähte Genre des Space-Shooters wieder aufle- 
ben lassen und wussten von Anfang an, dass dieser Wunsch 
sich perfekt mit Iron Sky verwirklichen lassen würde.“ 

Außerdem wird Iron Sky: Invasion zum ersten Mal die au- 
Rergewóhnlichen Möglichkeiten der neuen GRACE 2-Engine 
zeigen. Die GRACE 2-Engine erlaubt fotorealistisches Rende- 
ring für Hunderte von Raumschiffen, enthált eine fortgeschrit- 
tene Zerstórungsphysik und eine extrem ausgereifte Piloten- 

ка. Zusätzlich kann die Engine das Spiel in stereoskopischem 


| Mondlandung 
Wir hätten an dieser Stelle Trash- 
Film geschrieben. Das muss ja 
nicht mal böse gemeint sein, aber 
trifft das Ganze wohl been Die 
Story gibt übrigens dem Pink- 


| Floyd-Album Dark Side of the Moon 


eine ganz neue Bedeutung 


Wortschópfung 
Wir finden den Begriff Mond-Nazis 
sehr schön. Wollten wir nur mal er- 
wähnen. 


Г 


Intrigant 
Ränkespiele der politischen Gege- 
benheiten? Das klingt ja, als ob es 
hier um die Rosenkriege geht. Ein 
wenig übertrieben, oder? Die Na- 
26 sind böse, alle anderen weniger 
böse oder sogar gut. Easy. 


ser 3D auf allen 3D-fähigen Monitoren darstellen. 


Mutter Erde fernzuhalten. Bei seinen Manovern im All mus 


Б o ui 


Künstlich doof 
Wir hoffen mal, dass die Nazi-Pi- 
loten realistisch dumm sind. 


GEWINNSPIEL | DAS SCHWERGEWICHT 


Pünktlich zum Kinostart verlosen wir ein Wochenende in Berlin! 


Genauer gesagt verlosen wi 

wir 1 x 2 Karten für die Ki i 

ga ë für ie Kinopremiere von Das Si i 

2012 . An- und Abreise sowie eine Hotelübernachtung sind E wk 
ich ebenfalls im 


Gewinn inbegriffen. Bea i 
. Beachtet bitte, dass ihr volljährig sei 
E D е a 0 i 
Viel Glück und den Gewinnern schon einmal viel er pel eel aiii nd nsa 


Der 42-jáhrige ehemalige College-Wrestl 
En (KEVIN JAMES) verrichtet seinen Sé 
iologielehrer an einer Highschool. Als das dorti 
ge Musikprogramm aufgrund von Inet tei 
gen gestrichen zu werden droht und der Musik- 
lehrer entlassen werden soll, fangt Scott damit 
an, Geld aufzutreiben, indem er einen Nehenjoh 


Teilnahm i 
е am Gewinnspi 
Teilnahm mpe e 


A ee annimmt. Jeder 
7 cott deswegen für komplett verrückt — vor 
1 "T T e Bella (SALMA 
. Doch im Zuge all seiner Bemü 

bekommt Scott etwas, d i don 
cott , das er nie erwartet hätte: 

Er wird zur örtlichen Sensati xs 

I nsation und die ge 
Schule stellt sich geschlossen hinter n m 


MPUTEC MEDIA AG. 
amit einverstanden, 
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KEVIN JAMES 


SCHWER 


EWICHT 


Niemand кат ü 
p pft fü 
seine Schüler wie Mr. von 


Dawnguard- 
Update 


ROLLENSPIELIFastjeder kennt 
den Roman Die Unendliche Ge- 
schichte, spätestens seit den 
gleichnamigen Filmen. Anders 
als bei diesem Buchklassiker 
scheint bei der Geschichte um 
die Skyrim-Erweiterung Dawn- 
guard aber kein Ende in Sicht. 
Nachdem das Add-on schon 
seit Langem auf Xbox und PC er- 
schienen ist, verschiebt sich der 
Release der PS3-Version weiter. 
Laut Pete Hines von Bethesda 
sind die technischen Probleme, 
die die Veröffentlichung bisher 
hinauszögern, „nicht schnell 
oder einfach zu lösen“. Klingt ja 
nicht sehr zuversichtlich... SL 


Sacred 3 
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Das Action-RPG erscheint neben dem PC auf 360 und PS3. Haha, Wii U! 


ROLLENSPIEL I Während die ge- 
samte Welt noch auf die vermeint- 
liche PS3-Umsetzung von Blizzards 
Diablo 3 wartet, kündigte Publisher 
Deep Silver jüngst den dritten Teil 
der Sacred-Reihe an. Angesiedelt 
ist das Hack & Slay einmal mehr in 
der Fantasy-Welt Ancaria. Dort ist 
mal wieder die Kacke am Dampfen 
und helfen könnt nur ihr. Dazu wählt 
ihr eine von mehreren Klassen (u.a. 
Safiri-Krieger, Ancarianische Wald- 
läuferin) und stürzt euch in Genre- 
typische Massenkämpfe. Schick: 
Auf Wunsch zockt ihr das Spiel mit 
bis zu drei anderen im Koop oder mit 
Kl-Helfern. PvP gibt's auch. Erschei- 
nen soll Sacred 3 aber erst 2013. SL 


SPRACHAUSGABE 
„Ich hab’ jetzt auch modetechnisch kein Highlight gefunden.“ 


Unser Redaktionsassistent Yves N. über den neuen Playboy. 
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1. Preis: 
MOHW-Gaming-PC von Corsair 


А 


CPU: AMD FX4170 (mam. 
Grafik: Sapphire AMD RADEON HD7950 (DANGER CLOSE) 
Speicher: Corsair Vengeance 8GB Dual Channel 

Mainboard: ASUS Sabertooth 990FX 

Festplatte: Corsair Force Series 3 60GB SSD 

Gehàuse: Corsair Graphite Series 600T = 


Corsair GS Series GS700 
Corsair Hydro Series H80 
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CORSAIR 


^e eis de^ de 
f ФА 4 " Н 
MEDAL ОЕ HONOR 
БЕШ WARFIGHTER ШШШ 


4. bis 10. Preis: 
jeweils ein MOHW-T-Shirt 


TEILNAHME AM GEWINNSPIEL 
Teilnahmeberechtigt sind alle play?-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA AG. Der Rechtsweg ist ausgeschlos- 
| sen. Preise können nicht bar ausgezahlt werden. Der Teilnehmer erklärt sich damit einverstanden, dass im Gewinnfall sein Name abgedruckt wird. 


Wie ihr teilnehmen kónnt, entnehmt ihr dem Kasten oben. Viel Glück! 


Teilnahmeschluss: 29. Oktober 2012 
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"DAS WICHTIGSTE 
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Ground Zeroes 


Im Dunkelnli t wieder gut munkeln: 
Hier! колац ideo Kojimas „г 
neues Meisterwerk! | d 


| \ | \ | \ ү í Snake Cell: Das kombinierte Ferngl 
| | | j v 1 ) Nachtsichtgerät erinnert frappierend an 
| | 1! 4 den Schleich- Konturni Sam Kë 


A 


A TION | ,Snake ist zurück“ | 
la tete das Motto der großen 
| "КҮ 25. Geburtstag der Me- 
ү Gear. -Serie. Wobei das Ganze 
auch „Big Boss ist zurück“ oder 
i \ E ist zurück! hätte hei- 


| denn nun wirklich der \ 
“| Held der neuen Episo- 11 
f de sein wird. So auch 
L ei etal, Gear Solid: Ground | 
A Zero s! Den ersten Spielszenen | 
- |nach|scheint die Story Anfang der 
80er. ahre einzusetzen, was wie- 
dei für Naked Snake alias Big 
Boss ‘als Protagonisten sprechen 
\ ürde. Jedoch betonen die Ent- 
\ ickle ‚ dass es sich bei dem vor- 
geführten Level um eine Art Pro- 
log handelt — was danach kommt, 
bleibt streng geheim. Uns kann 
das aber erst mal völlig wurst sein, | 
denn schon die wenigen gezeigten 
Gameplay-Minuten stecken voller 


- 


Gesichtsgulasch: Jie Visag е des vermeintlichen Bösewichts ist von 
Verbrennungen gezeichnet * мегі der mysteriöse Kerl nur? 
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Alle Bilder: Konami 


Phone 7: Damit ihr euch in der offenen Spielwelt nicht verlauft, schleppt 
"euer Held eine Art Superhandy samt GPS-Navigation mit sich herum. 
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spannender Details — die wir nur 
allzu gerne mit euch teilen wollen. 
Ja, wir sind einfach zu nett. 


Fuchs, du hast die Grafik gemacht 
Ground Zeroes ist das allererste 
Spiel, das die brandneue Fox En- 
gine nutzt (siehe Kasten auf Sei- 
te 16). Die soll laut Hideo Kojima 
vor allem eines erfüllen: „Grafik 
der nächsten Generation schon 
auf aktuellen Konsolen möglich 
machen.“ Nach allem, was wir bis- 
lang gesehen haben, scheint die- 
ser Coup tatsächlich zu gelingen: 
Ob Charaktere, Levelumgebung 


oder Lichteffekte — so gut sah bis- 
her noch kein PS3-Spiel aus. Doch 
die Fox Engine soll nicht nur die 
Augen verwöhnen, sondern auch 
das Spielerlebnis auf eine neue 


Stufe heben. Denn dank der neuen 
Technik können die Konami-Desi- 
gner riesige, frei begehbare Levels 
erschaffen. Genau richtig kom- 
biniert: Ground Zeroes soll eine 
Art Open-World-Schleichspiel sein! 
Dem Spieler wird innerhalb der 
Missionen also völlig freie Hand ge- 
lassen. Wollt ihr lieber mit rauchen- 
den Colts durch den Haupteingang 
in eine Basis eindringen? Oder 
schleicht ihr euch lieber durch ein 
Loch im Zaun? Es liegt an euch! 


Schabernack mit Schnickschnack 
Weil zu viel Freiheit ganz schön 
anstrengend sein kann, gibt man 
euch diverse Hightech-Gerätschaf- 
ten mit ins Kampfgebiet: Der Held, 
nennen wir ihn einfach mal Snake, 
nutzt ein Handy samt GPS-Funkti- 


on, um sich in den Szenarien zu ori- 
entieren. Außerdem trägt er eine 
Nachtsichtbrille, die gleichzeitig als 
Fernglas fungiert. Eine fast schon 
sensationelle Neuerung: Erstmals 
in der Metal Gear-Serie dürft ihr 
sämtliche rumstehenden Fahr- 
zeuge klauen und sie als Transport- 
mittel verwenden. So schwingt ihr 
euch hinters Steuer eines Jeeps 
oder flüchtet auf einem Motorrad 
aus der feindlichen Anlage. Wer 
die ganz großen Auftritte liebt, der 
kann sich per Rauchsignal sogar ei- 
nen Kampfhelikopter ins Kriegsge- 
biet bestellen. Kojima Productions 
behauptet in diesem Zusammen- 
hang übrigens, dass man sogar in 
andere Lánder fliegen kann — es 
wird also sicher nicht bei dem ge- 
zeigten Kuba-Szenario bleiben. 


Auf 2.500 Stück limitiert, satte 270 Euro teuer und unfassbar beknackt betitelt: Die „Metal Gear 25th Anniversary: Metal Gear Solid Collec- 
tion“ ist schon ein skurriles Sammlerstück. Zumal die schicke Kiste keine Spiele, sondern nur Bücher enthält! 
Insgesamt sieben Schmöker gehören zum Paket: „The Art of Metal Gear Solid Studio Works“, „The Art of Me- 
tal Gear Solid Gallery Works“, „Metal Gear Solid Scenario“, „Metal Gear Solid 2 Scenario“, „Metal Gear Solid 
3 Scenario", „Metal Gear Solid 4 Scenario" und „Metal Gear Solid Peace Walker Scenario". Und jetzt kommt 
der absolute Knaller: Konami hat die Collection Ende September „verlost“ — wer gezogen wurde, gewann 
quasi nur das Recht, die Box zu kaufen. Sachen gibt's .... 
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Wer, wann, was? Wir zeigen euch die Sto- 
ry-Reihenfolge der Metal Gear-Teile. 


eg 


MGS 3: Snake Eater 
1964: Naked Snake (der 
spátere Big Boss) ermordet 
seine Mentorin „The Boss". 


PlayStation2 — 


MGS: Portable Ops 
E 1970: Naked Snake wird von seinen 
su! ehemaligen Kollegen (der Fox-Einheit) 
verraten und gründet Foxhound. 


MGS: Peace Walker 


1974: Naked Snake grün- 
det die unabhängige Söld- 
nernation Outer Heaven. || 


MGS: Ground Zeroes 
1980er: Allem Anschein 
nach spielt das neue 
MGS in dieser Periode. 


Metal Gear 
1995: Solid Snake arbeitet als Agent für 
Big Boss und erledigt Ex-Fox-Mitglieder. 


Metal Gear 2 

1999: Big Boss ist inzwischen 

zum Verräter und somit zum 

Feind von Solid Snake geworden. 
Ae 


sil se 
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Aw MH i 
Metal Gear Solid PlayStation. 


2005: Solid hindert seinen Bruder 
Liquid daran, die Welt zu zerstören. 


Metal Gear Solid 2 
2007: Raiden, ein Rekrut, vereitelt die Ma- 
chenschaften der Terrorgruppe Dead Cell. 


Metal Gear Solid 4 
2014: Der stark gealterte Solid Snake 
zieht abermals in den Kampf. 


Metal Gear Rising 
; 2018: Raiden, inzwischen zum 
^| Cyborg mutiert, erlebt sein 

) zweites Solo-Abenteuer. 


vorschau play 


1 
OX = N | N ё Kojimas geheimnisvolles Steckenpferd: Project Ogre 
Die Fox Engine wird auch noch ein zweites Spiel befeuern: Project Ogre. Hinter 
Next-Generation-Effekte auf aktuellen Konsolen: Das liefert dieser neue Grafikmotor. diesem Arbeitstitel verbirgt sich ein Action-Adventure, zu dem es zwar drei Bil- 


der, aber noch keine detaillierten Infos gibt. 


Ground Zeroes ist nicht nur ein Spiel, es ist auch eine Art Werbung für die brandneue Fox Engine. Hideo Kojima — 


bezeichnet sie ganz bescheiden als „beste Engine der Welt“. Und damit könnte der Mann tatsächlich recht 
haben: Denn sämtliche Szenen aus dem Ground Zeroes-Trailer laufen in Echtzeit und sehen hinreißend gut aus. 
Die Fox Engine spielt dabei besonders ihre Stärken in Sachen Beleuchtung aus: Spiegelungen, Glanzeffekte 

und der virtuelle, transparente Regen werden wegweisend realistisch dargestellt. Noch verblüffender: Kojima 
Productions hat auf seiner Firmenseite Vergleichsbilder veröffentlicht (siehe unten rechts). Na, welches Foto ist 
der echte Meetingraum, welches der mit Fox nachgebaute? Die Lösung steht unter den Bildern. 
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Unendliche Geschichte eines der Kojima-typischen Ab- kein Zweifel bestehen kann, ist die 
Die Faktenlage lässt aktuell zwar fast nur Zur Handlung des Spiels äußern lenkungsmanöver sein. Genau wie enorme Tragweite von Ground Ze- 


Spekulationen zu — aber als selbsternannter sich Kojima und sein Team bis- der vermeintliche Superschurke, roes: Es wird bei seinem Release 
Metal Gear-Oberexperte gebe ich natürlich gerne 


meinen Senf dazu. Über die Grafik kann es ja ei- her nur extrem vage. Alles deu- der im Trailer auftritt: Wir sehen (wir schätzen: November 2013) 
gentlich keine zwei Meinungen geben: Wenn das tet jedoch darauf hin, dass einige einen General mit Glatze und ex- wohl eines der letzten großen 
cing am Ende wirklich auf der Ж on der Figuren aus Metal Gear Solid: tremen Brandwunden im Gesicht PS3-Spiele sein — und mit an Si- 
und ruckelfrei lauft, kann die nacnste Aonsolen- Я ; ; n H 
generation gerne noch ein bisschen warten. Vom Peace Walker (PSP) wieder auf- — was die Fangemeinde aktuell zu cherheit grenzender Wahrschein- 
(vermeintlichen) Szenario bin ich allerdings et- tauchen. Im Trailer tritt zum Bei- wildesten Spekulationen hinreißt. lichkeit auch das technisch impo- 
was enttäuscht: Der Kalte Krieg gehört nun nicht spiel ein Junge namens Chico auf Wir hingegen sind einfach ehr- santeste überhaupt. Euch und uns 
gerade zu meinen Videospiel-Lieblingsepochen, — und auch von einer Agentin mit lich: Kein Mensch außer den Ent- kann das ja nur recht sein — solan- 
ich mag es moderner. Allerdings würde es mich Du ` š Ñ А 

bei Kojima nicht wundern, wenn das Spiel nach dem Codenamen „Paz“ ist die wicklern kennt aktuell die wah- ge der Held am Ende nicht doch 
dem gezeigten Prolog urplötzlich in einer ganz Rede. All das kann aber auch nur ren Storydetails. Woran jedoch noch Hanswurst heißt ... TK 


anderen Zeit weitergeht — solche Gags gab es 

in der Metal Gear-Serie ja nun schon oft genug. 
Eines steht jedoch jetzt schon fest: Ich werde in 
den kommenden Monaten jeden noch so kleinen 
Infohappen zu diesem Über-Spiel verschlingen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Bislang gab es nur einen Trailer sowie eine kurze 
Gameplay-Prásentation zum Spiel. Auch wir haben 
noch nicht mehr gesehen, verdammt! 


ALTERNATIVE Splinter Cell: Blacklis 
Sam Fishers neues Abenteuer wird áhnliche Schleich- 
Action in frei begehbaren Arealen bieten. 
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Fiese Falle: Mit einem Seil-Pfeil schaltet Connor eine Wache aus 
und nutzt den Tumult, um sich an deren Kollegen anzuschleichen. 


Assassin’s Creed 3 


Wir spielten ein komplettes Kapitel des Open-World-Krachers 
durch und haben gute Nachrichten für euch: Auch dieser Teil 
der Serie spielt sich klasse und wirkt herrlich stimmig! 


37 Heimlicher Mord: Aus seinem Versteck heraus hat Connor gute 
Chancen, auch nach dem Bogenschuss unerkannt zu bleiben. 


ACTION-ADVENTURE | Nach- 
dem wir bislang nur kurze Aus- 
schnitte von Assassin’s Creed 3 
sehen oder spielen durften, konn- 
ten wir nun bei Ubisoft ein kom- 
plettes Kapitel der fast fertigen 
PS3-Fassung zocken. Endlich er- 
fuhren wir, wie sich der norma- 
le Spielverlauf des Open-World- 
Abenteuers gestaltet, wie die 
einzelnen Spielelemente ineinan- 
dergreifen und wie gut das Setting 
— das Amerika der revolutionären 
1770er Jahre — funktioniert. 


Das Gehöft als Basis 

Das sechste Kapitel beginnt in 
einem  Gehóft inmitten eines 
Wäldchens an der Küste. Es ge- 
hört Achillies, dem Mentor un- 
serer Spielfigur Connor, und ähn- 
lich wie die Villa in Assassin’s 
Creed 2 dient es uns als Basis- 
station. Mit der Zeit können wir 
das Anwesen weiterentwickeln, 
indem wir Nebenmissionen erfül- 


Alle Bilder: Ubisoft 


Siedler ein Zeichen. Die britischen Steuern stanken ihnen gewaltig! , 


len und dadurch neue Siedler an- 
locken. Aus dem beschaulichen 
Wáldchen wird so allmáhlich ein 
lebendiger Ort mit einem eige- 
nen Wirtschaftskreislauf. Sobald 
die entsprechenden Spezialisten 
ansássig geworden sind, kónnen 
wir Rohstoffe weiterverarbeiten 
und besondere Waffen für Connor 
oder Upgrades für sein Schiff her- 
stellen lassen. 


Jagd auf die Wilddiebe 

Beim Streifzug durch das Umland 
treffen wir auf eine verletzte Sied- 
lerin. Sie wurde von Wilderern an- 
geschossen, denen wir sogleich 
eine Lektion erteilen. Das ist eine 
gute Gelegenheit, die Seil-Pfeile 
auszuprobieren, die wir zu Beginn 
des Kapitels erhalten haben. Wir 
sprinten durch den Wald, balan- 
cieren auf umgekippten Baum- 
stámmen entlang und hangeln 
uns behánde von Ast zu Ast. Das 
ist toll animiert und geht auch 


gut von der Hand. Wir freuen uns 
über das leichte Feintuning bei 
der Steuerung. Connor sprintet 
nun, ohne dass ihr die X-Taste ge- 
drückt halten müsst. Er bleibt au- 
tomatisch an Kanten stehen und 
springt nicht sofort ab. Dazu ist 
dann ein kurzer Druck auf die X- 
Taste nótig. Das bewahrt vor un- 
gewollten Stürzen, ohne den Klet- 
tereien allzu sehr das Tempo zu 
nehmen. Von den Baumwipfeln 
aus sind die Wilderer dann leich- 
te Beute: Wir rüsten die Seil-Pfei- 
le aus, visieren einen der Typen 
an, feuern den Pfeil ab und las- 
sen uns per Tastendruck vom Ast 
fallen. Der Wilddieb baumelt nun 
im Geást und niemand hat etwas 
bemerkt. Dieser Seil-Pfeil gefällt 
uns — und die Siedlerin gefällt 
Connor. Jede Wette, dass sich die 
beiden im weiteren Story-Verlauf 
náherkommen? Auf dem Rück- 
weg erlegen wir noch einen Wolf 
mit unserer Pistole — nicht ideal, 


Eisiges Abenteuer: Im Spielverlauf treibt es euch an allerlei inte- 
ressante Orte, etwa dieses frostig-unheimliche Schiffswrack. 


Wir stechen in See 


Wir konnten auch einige Seefahrt-Missionen ausprobieren, die sich als 
herrlich stimmungsvoll und spielerisch angenehm fordernd entpuppten. 
Wir erklären mal, wie sie funktionieren! 


Beim Hafenmeister eines jeden Ortes könnt ihr nicht nur Reiseziele auswählen und euer 
Schiff aufrüsten, sondern auch zu verschiedenen See-Missionen aufbrechen. Die kommen 
in zwei Geschmacksrichtungen. Zum einen gibt es Freibeuter-Missionen auf verschiedenen 
See-Routen, bei denen es diverse Standard-Aufgaben zu erfüllen gibt, etwa den Angriff auf 
ein großes Schiff oder den Kampf gegen eine Flotte kleiner Boote. Zum anderen gibt es eine 
Templer-Storyline, die sich über mehrere komplexe Missionen erstreckt. 


Im Beispiel untersuchen wir die See vor Martha’s Vineyard, wo es immer wieder zu Vorfällen 
kommt. Wir navigieren also zwischen Felsen hindurch und treffen bald auf ein Handelsschiff, 
das von Freibeutern bedrängt wird. Unter Einsatz unserer Drehblassen (das sind leichte Ge- 
schütze, mit denen wir frei zielen können) wehren wie die kleinen Boote ab und geben dem 
Händler Geleitschutz. Das spielt sich dank der realistisch trägen Schiffssteuerung kniffliger, 
als es klingt. Nur wenn wir gegen den Wind fahren, sind wir wirklich schnell und alle Kom- 
mandos werden mit etwas Verzögerung ausgeführt. Die Soundkulisse ist übrigens phänome- 
nal gut. Vom Knarzen des Schiffs über die Signalpfeifen bis hin zum Geschrei der Mannschaft 
— hier kommt eine famose Stimmung auf. 


Nachdem wir ein Minenfeld durchquert haben, indem wir die Minen aus dem Weg schießen 
und sie dabei auch als Waffe gegen Freibeuter nutzen, entdecken wir plötzlich ein Templer- 
Fort, wo eigentlich keines sein sollte. Es eröffnet sofort mit Mörsern das Feuer. Das Wasser 
vor uns sprudelt weiß, wo die Geschosse aufschlagen. Per Tastendruck geben wir den 

Befehl zur Deckung, wodurch unsere Mannschaft weniger Schaden nimmt, wenn das Schiff 
beschossen wird. Und da die Drehblassen gegen das Fort nichts ausrichten, kreuzen wir 
vorsichtig vor dem Fort hin und her und richten die Seiten des Schiffs zum Ziel hin aus. Dann 
halten wir die Feuertaste der Kanonen gedrückt. Ein weißer Schleier auf dem Wasser zeigt 
den Schuss-Korridor an. Stimmt er, lassen wir los, Connor ruft „Feuer!“ und einen Augenblick 
später jagt die Mannschaft eine Breitseite auf das Ziel. Wir empfanden die Seefahrt als eines 
der besten neuen Spielelemente von Assassin’s Creed 3. Das Gameplay ist fordernd, aber 
stets fair und schlüssig. Und die Rolle als Kapitän steht Connor besser als wir dachten! 


I vorschau play? 


play? im Gespräch mit Steve Masters 
„Wir wollen, dass sich Gonnor 
roher, brutaler, schneller 
und dynamischer anfühlt!“ 


AN 
Steven Masters ist Lead Game Designer 
von Assassin's Creed 3. 


play*: Was waren Ihre Design-Ziele für den 
neuesten Teil der Assassin's Creed-Reihe? 
Masters: Es war eine wirklich interessante 
Herausforderung. Wir wollten so viel wie 
möglich ändern, aber es sollte ein Assassin's 
Creed-Spiel bleiben. Wir kennen die Stütz- 
pfeiler des Spiels. Das sind der Kampf, das 
Schleichen, das Navigieren und die offene 
Spielwelt. Abseits dieser Stützpfeiler wollten 
wir so viel wie möglich auffrischen. Also haben 
wir vom Kampf- bis zum Navigationssystem 
alles komplett neu aufgebaut, mit dem Ziel, die 
neue Ära, aber auch den neuen Spielcharakter 
zu unterstützen. Wir wollten, dass sich Connor 
roher, brutaler, schneller und dynamischer 
anfühlt. Alles wurde mit diesen Zielen im Auge 
geschaffen. Wir haben alles auf die Essenz von 
Assassin's Creed heruntergebrochen und dann 
von Grund auf neu aufgebaut. 


play*: Das Schleichen scheint eine größere 
Rolle als in den Vorgängern zu spielen. 
Masters: Ja! Wir wollten viele unserer 
Schleich-Mechaniken neu aufbauen, um dem 
Spieler mehr Spielmöglichkeiten zu geben. 
Das sind nicht nur Dinge wie die Pirsch-Zonen, 
in denen man sich geduckt und ungesehen 
fortbewegen kann, sondern auch andere 
Fertigkeiten, die man durch die Assassinen- 
Bruderschaft erhált. Da gibt es Giftpfeile, 

die man werfen kann, um eine Ablenkung in 
einiger Entfernung zu verursachen. Der Bogen 
ist eine sehr unauffällige Waffe. Wenn niemand 
Connor beim Abfeuern des Pfeils sieht, wird 
keiner wissen, woher das Geschoss kam. Also 
ja, es gibt viele neue Schleich-Fähigkeiten. 
Außerdem war eines meiner Ziele — womit wir 
wieder bei den Design-Zielen wären —, dem 
Spieler viel mehr nicht-tödliche Spielweisen zu 
ermöglichen. Connor kann also einfach seine 
Fäuste benutzen und wird dann niemanden 
töten. Oder er nutzt bestimmte Giftpfeile, die 
ebenfalls nicht tödlich wirken. 


play*: Ganz neu sind jetzt auch Gegner mit 
Schusswaffen. Welche Möglichkeiten hat 
man, diesen Gegnertyp zu kontern? 
Masters: Der beste Weg, sie zu kontern, ist, in 
die Nähe eines anderen Gegners zu gehen und 
die Greifen-Taste zu drücken, wodurch Connor 
ihn als menschlichen Schild benutzt. Man kann 
auch eine Rauchbombe nach den Schützen 
werfen, das wird sie unterbrechen. Connor 
kann sie dann angreifen und schnell ausschal- 
ten. Man kann aber auch einfach weglaufen. 
Diese alten Waffen sind sehr ungenau, wenn 
man also wegläuft, ist es sehr wahrscheinlich, 
dass sie Connor nicht treffen werden. 


20 | 11.2012 | play? 


play*: Wo wir schon beim Thema Kampf und 
Wachen sind: Das Alarm-System sieht nun 
ganz anders aus. Inwiefern wurde es verän- 
dert? Wie funktionieren die neuen Alarm- 
Stufen und wie kann man drauf reagieren? 
Masters: Wir haben das Bekanntheits-System 
dramatisch erweitert. Auf dem niedrigsten Ruf- 
Level láuft Connor frei herum und ist praktisch 
anonym, keiner schert sich wirklich um ihn. 
Aber sobald er einige Male bei der Verübung 
eines Mordes gesehen wurde, werden sich die 
Wachen der Stadt langsam seiner bewusst. 

Sie werden also zunächst misstrauisch, dann 
werden sie Connor nachspüren und letztend- 
lich mit ihm in Konflikt treten. Ab dem dritten 
Bekanntheits-Level werden die Wachen in der 
Stadt auf Wachposten gestellt. Sie erwarten 
dann, dass etwas passiert. Sobald sie Connor 
sehen, werden sie die Lage untersuchen und 
ihn schließlich bekämpfen. Auf dem höchsten 
Bekanntheits-Grad Connors laufen die Wachen 
dann überall in der Stadt herum und greifen 
Connor an, sobald sie ihn sehen. Auf dieser 
Stufe werden sie auch sogenannte Jäger 
aussenden. Jäger sind im Prinzip Kopfgeldjä- 
ger, die Connor aktiv aufspüren und verfolgen. 
Sie sind wirklich stark und sie haben es aus- 
schließlich auf die Spielfigur abgesehen. Wir 
haben aber auch einen viel einfacheren Weg 
gefunden, den schlechten Ruf des Spielers zu 
managen. Wenn man ein einzelnes Fahndungs- 
poster abreißt, sinkt der Ruf um einen Level. 
Wenn man Leute besticht, sinkt er um zwei 
Stufen. Und wenn man eine Spezialausgabe 
der Zeitung in einer Druckerei bestellt, hat man 
seinen Namen komplett reingewaschen. 


play*: Im Spiel trifft Connor auf historische 
Figuren wie Adam Smith, Paul Revere, George 
Washington und er jagt Benjamin Franklins 
Aufzeichnungen hinterher. Was für eine wilde 
Story! Inwiefern waren Sie dabei eigentlich 
an historische Fakten gebunden? 

Masters: Je näher wir der Moderne kommen, 
desto mehr wissen wir über die Geschichte, 
desto mehr wissen wir, wo sich die berühmten 
Leute zu bestimmten Zeiten aufhielten, was 
sie gedacht haben und was sie getan haben. 
Benjamin Franklin zum Beispiel hat die mei- 
ste Zeit der Amerikanischen Revolution in 
Frankreich verbracht. Wir wollten ihn gern 

als Charakter im Spiel haben, denn er ist ein 
sehr interessanter Typ, aber er war damals 

halt leider nicht immer vor Ort! AuBerdem 
haben wir eng mit unseren Mohawk-Beratern 
zusammengearbeitet, die darauf geachtet 
haben, dass wir die Kultur der Mohawk im Spiel 
richtig wiedergeben. Wir wollten zum Beispiel 
eine Szene, in der Connor mit einigen der 
Dorfältesten eines Stammes interagiert. Dann 
haben wir aber herausgefunden, dass es eine 
matriarchalische Gesellschaft ist, also mussten 
die Ältesten Frauen statt Männer sein. Solche 
Sachen haben unsere Herangehensweise an 
den Designprozess verändert. Wir wollen stets 
die Geschichte respektieren. Wir wollten mit 
unserem Spiel so akkurat wie möglich sein. 
Wenn man also irgendein Detail innerhalb 
weniger Minuten auf Wikipedia bestätigen oder 
widerlegen kann, dann sollte das auch bei un- 
serem Spiel korrekt drin sein! 


© 
Spektakulär: Wieder wird es in einigen Missionen, wie hier bei der 
Flucht aus einem Fort, toll inszenierte, lineare Momente geben. 


die Waffe zerstört den Pelz und 
das mindert seinen Wert — und 
stolpern außerdem über einen 
Typen namens Hinkebein. Er hat 
ein Holzbein, erzählt interessante 
Geschichten vom Schatz des Pi- 
raten William Kidd und schickt 
uns auf eine Schnitzeljagd. Wir 
müssen Leder-Schmuck finden, 
der irgendwo im umliegenden Ge- 
biet versteckt ist. Haben wir alle 
Anhänger gesammelt, weist uns 
Hinkebein ein Stück in die rich- 
tige Richtung. Das Ganze führt 
dann auf lineare Abenteuer-Le- 
vels hin, vergleichbar mit den 
Assassinengräbern in AC: Re- 
velations. Aber wir schlagen die 
Chance aus, denn wir haben ge- 
nug getrödelt. Es wird Zeit, end- 
lich der Haupt-Story zu folgen! 


Es brodelt in Boston! 

Unsere Hauptaufgabe wird uns 
von einem verzweifelten Indianer 
mitgeteilt: Der britische General 
William Johnson will das gesamte 
Land seines Stammes aufkau- 
fen. Das muss verhindert werden! 
Dank Schnellreisesystem stehen 
wir kurz darauf im Hafen von Bos- 
ton und treffen dort auf Connors 
Freund Adam Smith, der uns er- 
klärt, woher Johnson das Geld 
für den Kauf des Indianerlands 
nimmt: Er schmuggelt Tee, der im 
Hafen auf den Handelsschiffen 
der britischen Ostindien-Kompa- 
nie liegt und eigentlich nicht in 
die Stadt gelangen sollte. Die auf- 
gebrachte Bevölkerung boykot- 
tiert dessen Einfuhr nämlich aus 
Protest gegen die britische Steu- 
erpolitik. Die Zeichen stehen auf 
Sturm. Die Bostoner haben genug 
von den Briten! 


Grandiose Atmosphäre 

Als wir die Stadt erkunden, stau- 
nen wir dann nicht schlecht: Den 
Entwicklern ist es wieder einmal 
gelungen, eine absolut fesseln- 
de, authentische Atmosphäre 
zu erschaffen. Das virtuelle Bos- 
ton lebt! Insbesondere die her- 
vorragend synchronisierten Pas- 
santen, die in einem passend 
altmodischen Deutsch miteinan- 
der plaudern oder vor sich hin 
murmeln, sorgen für eine tolle 
Stimmung. Und der Konflikt zwi- 
schen Briten und Siedlern wird 
überall spürbar. An bestimmten 
Punkten kónnen wir gar selbst 
wütende Mobs aufwiegeln, um 
Wachen abzulenken. Anderswo 
freuen wir uns über kleine Details 
wie StraBenkóter, die wütend die 
britischen Soldaten verbellen, die 
uns verhaften wollen. Weitere net- 
te Details: Ihr deckt die Ingame- 
Map nun auch durch Umherlau- 
fen auf, die Aussichtspunkte gibt 
es aber immer noch. Es gibt nun 
auBerdem mehrere Fahndungs- 
stufen für Connor mit jeweils ag- 
gressiver vorgehenden Wachen. 
Und es gibt neben den bekannten 
Federn eine neue Sorte Sam- 
mel-Objekte: Überall in der Stadt 
weht der Wind Seiten aus Benja- 
min Franklins Almanach umher. 
Um eine zu schnappen, müsst ihr 
flink klettern und sprinten. Sam- 
melt ihr alle Seiten eines Kapitels, 
wird in eurem Gehóft eine von 
Franklins Erfindungen als Deko 
freigeschaltet. 


Unsere Aufgabe: Tee vernichten! 
Bei unserem Spaziergang haben 
wir immer wieder Gelegenheit, 
uns in Ereignisse einzumischen. 


Spannende Online- Meuchelel 


Auf der Gamescom probierte Viktor einen neuen Mehrspielermodus aus. 


Für viele Spieler ist Assassin's Creed eine klassische Einzelspieler-Reihe. Das hält Ubisoft je- 
doch nicht davon ab, den mit Brotherhood eingeführten Mehrspieler-Modus konsequent mit 
jedem Teil zu verbessern und noch runder zu machen. So natürlich auch mit AC 3. Neu dabei 
sein wird der Domination-Modus, den wir bereits selbst auf der PS3 anspielen konnten. 


Beim Grundprinzip gibt es keine Überraschungen: Auf der Karte sind drei Kontrollpunkte 
platziert, um die sich die beiden Teams aus je vier Spielern streiten. Das Ziel ist natürlich 
die komplette Dominanz über die Gegenpartei, was durch die Einnahme und Verteidigung 
der Kontrollpunkte funktioniert. Wer gerade die Nase vorn hat, zeigt eine Kráfteanzeige 
an der oberen Bildschirmkante. Die kónnt ihr euch wie ein Tauziehen vorstellen: Für jeden 


Kontrollpunkt, den euer Team besitzt, drückt 
ihr die Anzeige Richtung Gegnerteam und 
umgekehrt. Drückt ihr den Balken so bis ganz 
an den Rand, gewinnt ihr die Partie. 


Der eigentliche Kampf um die Punkte läuft 
nach dem üblichen AC-Schema von Jäger und 
Gejagtem ab. Um einen Punkt zu erobern, 
müsst ihr in der Kontrollzone ausharren und 
möglichst unentdeckt bleiben. Dazu taucht ihr 
in der aus NPCs bestehenden Menschenmenge 
unter oder versteckt euch in Heuballen. Dabei 
weist das Spiel die Gegenmannschaft auf die 
Belagerung des Punktes hin und als Verteidiger 
eines Punktes muss man die Angreifer in den 
Verstecken aufspüren und zur Strecke bringen. 
Hier kommen die Perks ins Spiel, mit denen 
sich Jäger und Gejagte Vorteile verschaffen. 
Beim Perksystem bleibt grundsätzlich alles 
gleich, es wird allerdings neue Fähigkeiten so- 
wie Auszeichnungen geben. 


Meinung 


Viktor Eippert Volontar 


Ich habe einige sehr spaßige Stunden mit 
dem Mehrspieler-Modus von Revelations 
verbracht. Die Online-Meuchelei ist 
angenehm erfrischend neben den 
typischen Ballerorgien und das Konzept 
des Jágers und Gejagten gelingt Ubisoft 
jedes Mal richtig gut. Und auch der neue 
Domination-Modus gefiel mir richtig 
klasse beim Anspielen. Zum einen, da 
man in dem Modus stándig die Rolle zwi- 
schen Jäger und Opfer wechselt und zum 
anderen, weil das Teamplay sehr stark im 
Vordergrund steht. Bitte mehr davon! 


Da jagen etwa Steuereintreiber 
Leute aus ihren Háusern, was 
wir jederzeit verhindern kónnten. 
Doch wir eilen zum Hafen, wo 
wir zunáchst Tee-Kisten zerstó- 
ren. Das tun wir mit Sprengla- 
dungen — oder spektakulärer, in- 
dem wir Pulverfásser aufheben, 
in der Nàhe des Tees platzieren 
und durch einen Schuss mit un- 
serer Pistole hochjagen. Den Job 
auf diese Weise zu erledigen, ist 
eines der Bonusziele für die Mis- 
sion. Jeder Auftrag hat solche Zu- 
satzbedingungen. Alle zu erfüllen, 
dürfte sich als ganz schón knifflig 
erweisen und die Spielzeit gehó- 
rig verlángern. Nachdem wir die 
Tee-Ladungen zerstórt und einige 
Schmuggler bei ihrer Tour durch 
die Stadt abgefangen haben, ist 
es Zeit für die Boston Tea Party! 
Denn was euch die Geschichts- 
bücher nicht beigebracht ha- 
ben: Bei der Aktion spielte ein 
gewisses Halbblut eine Schlüs- 
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Assassin's Creed 3: | iberation 


Wir spielten auch den Ableger für PS Vita und stellen fest: Das Ding wird richtig gut! 


Wie erfreulich: Auch auf der PS Vita ist Assassin's Creed 
ein richtig großes, dichtes und komplexes Open-World- 
Abenteuer. Es mag mit ca. 15 Stunden Spielzeit insge- 
samt etwas kleiner ausfallen als sein großer Bruder für 
PS3. Doch die allermeisten Systeme sind auch auf dem 
Sony-Handheld vorhanden: Das Free-Running, die furi- 
osen Kämpfe, das Schleichen und jede Menge nützlicher 
Waffen und Gadgets. Und besser noch: Assassin’s Creed 


3: Liberation macht einiges anders! 


Eure Spielfigur Aveline ist die Tochter eines reichen 
Händlers und einer Sklavin. Ihr Doppelleben als 
Meuchelmörderin ist ihrer Familie nicht bekannt und 
obendrein pflegt sie enge Kontakte zu den Sklaven ihrer 
Heimatstadt New Orleans. Das führt dazu, dass ihr als 
Aveline drei verschiedene Gestalten annehmen könnt, 
jede mit ihren eigenen Stárken und Schwáchen. In man- 
chen Missionen wird euch eine bestimmte Rolle aufge- 


zwungen, in manchen kónnt ihr frei wáhlen. 


Als vornehme Dame ist Aveline nicht sehr wehrhaft. Einzig 
ihre Unterarmklinge sowie verstecktes Gift stehen ihr zur 
Verfügung, dafür wird sie von allen Zivilisten geliebt und 
beschützt. Sie kann gar Wachen befehlen, Gegner anzu- 
greifen. Dickes Manko: Als Dame kann Aveline nicht sprin- 
ten. Das geht hingegen, wenn sie sich als Sklavin tarnt. 
Dann ist sie etwas agiler und kann in Begleitung anderer 
Sklaven völlig untertauchen, schließlich sind die Sklaven 


für die Bürger meist nur Luft. 


Als Assassine ist Aveline dann richtig kampfstark, aber wird 
von den Einheimischen gemieden, ja teils sogar gefürchtet. 
Sie verfügt übrigens über spezielle Waffen, etwa ein Blas- 
rohr mit Giftpfeilen, eine Machete oder eine Peitsche. Beim 
Probezock kamen wir prima mit der Steuerung klar und 
freuten uns, dass es keine künstlich aufgesetzten Touch- 
Einlagen gibt. Der Touchscreen wird schlau für Waffenwahl 
und das Ansehen der Umgebungskarte genutzt und packt 
euch ein Gegner, reißt ihr euch durch kurzes Schütteln des 
Handhelds los. Prima! Als etwas ärgerlich empfanden wir, 
dass das Klettersystem etwas hakelig wirkte — öfters mal 
blieben wir an der Umgebung hängen. Aber wenn diese 
kleinen Macken bis zum Release behoben sind, erwartet 
uns endlich ein echtes Highlight für Sonys neues Handheld! 


“=== Unsichtbar: Wenn sich Aveline EIS Sklavin verkleidet, wird sie von 
niemandem beachtet. Doch sie kann selbst mit einem Besen töten. 


selrolle. Nachdem wir die Wachen 
im Hafen um die Ecke gebracht 
haben, begeben wir uns mit un- 
seren Mitstreitern Adam Smith 
und Paul Revere an Bord der zwei 
Handelsschiffe und müssen die 
Vernichtung der Tee-Ladung si- 
cher über die Bühne bringen. 
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Die Boston Tea Party 

Wáhrend unsere Helfer die Tee- 
Kisten über Bord werfen, wehren 
wir immer heftigere Angriffe der 
Rotrócke ab. Die britischen Sol- 
daten versuchen, die beiden Han- 
delsschiffe zu stürmen, und ma- 
chen prompt Bekanntschaft mit 


\Brandgefährlich: Als Assassine ist Aveline am раа und 
"nutzt. eine stattliche Auswahl verschiedener Waffen. š 


Touch-Tod: Ab und ЕШ, könnt ijs einen N Mehrfach- Kill lasse Daa = 
tippt ihr die Gegner an, йе dann blitzschnell erledigt werden. 5 


Connors Tomahawk. Das Kampf- 
system wurde dezent angepasst, 
wirkt nun etwas schneller, wilder 
und ist nicht mehr ganz so ein- 
fach. Viele starke Moves und Kills 
lassen sich nun aus dem Sprint 
heraus ansetzen und inmitten 
mehrerer Gegner legt Connor 


manch spektakuläres Manöver 
hin. Er packt etwa die Muske- 
te eines Angreifers und schiebt 
den Lauf kurz vorm Schuss in 
Richtung eines anderen Solda- 
ten. Doch auf Konter-Manöver al- 
lein können wir uns nicht verlas- 
sen. Bei manchen Gegnern muss 
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uns schwer beeindrückt. Die Stádte wenig 
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„Tod von oben: Wenn ihr aus dem Verborgenen) heraus U und ‚von eine 
“erhöhten Position aus angreift, seid ihr zunächst, klar i im 1 Vorteil 


Connor auf Moves setzen, die de- 
ren Deckung brechen. Außerdem 
legen immer wieder Musketen- 
schützen aus der Ferne auf ihn 
an. Connor ist im Spiel nicht mehr 
so übermächtig wie einst Ezio. 
Wir erlebten dann auch mehrere 
Pixeltode im Spielverlauf. Gut so! 


Famoses Spielgefühl 

Mit dem Ende der Mission ist Con- 
nors Abenteuer noch lange nicht 
vorbei. John Williams ist noch 
am Leben und wir bekommen 


nach einem Story-Zeitsprung von 
sechs Monaten endlich die Gele- 
genheit, ihn auszuschalten. Wir 
stöbern ihn in seinem Anwesen 
an der Küste auf und setzen da- 
bei auch einen unserer Assas- 
sinen-Lehrlinge ein. Von denen 
werdet ihr im Spielverlauf bis zu 
sechs freischalten — jeder bringt 
dabei seine eigenen Talente mit. 
Unser Schützling greift offensiv 
mit einem Kochmesser an. An- 
dere Schützlinge legen Fallen 
oder zetteln Demonstrationen 


an. Nachdem wir uns um das Ab- 
leben von John Williams geküm- 
mert haben, ist das Kapitel dann 
endlich beendet. Wir brauchten 
inklusive diverser Nebenaufga- 
ben etwa drei Stunden dafür. Was 
wir in der Zeit erlebten, fühlte sich 
erfreulich rund und griffig an. Und 
vor allem: Auch wenn es sich so 
spielt, wie sich ein Assassin’s 
Creed spielen sollte, wirkte es 
doch herrlich neu und aufregend. 
Dieser frische Wind ist ein FA 
für die Spielereihe! | 


Sebastian Stange Redakteur 


Spaß hat es gemacht, in der Rolle von Connor 
durch die offene Spielwelt der US-Ostküste 
zu streifen, und gern hätte ich noch einige 
Stunden weitergezockt. Denn obwohl ich 
mich ausführlich umsehen konnte, habe ich 
das Gefühl, einige Facetten des Spiels noch 
nicht kennengelernt oder komplett verstanden 
zu haben. Doch das Wichtigste ist für mich 

die Erkenntnis, dass das neue Setting ganz 
wunderbar funktioniert. Trotz der ungewohnt 
weitläufigen Wildnis, trotz der neuen Schuss- 
waffen und der vielen Änderungen ist das hier 
immer noch ein Assassin’s Creed. Free-Running, 
spektakuläre Kämpfe, pfiffige Spezialwaffen 
sowie Taktiken und eine Spielwelt, in der es tau- 
send Sachen zu entdecken gibt und in der die 
meisten Nebenaufgaben wirklich was bringen. 
So gehört sich das! 


Wir spielten die „Sequenz 6“ einer fast fertigen 
PS3-Fassung — etwa drei Stunden lang. Außerdem 
spielten wir eine Mission des Vita-Ablegers. 


nfos 
HERSTELLER ы Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft Monteal 


Das Team ist seit dem ersten Assassin's Creed für die Spielerei- 
he verantwortlich und arbeitet momentan auch an Watch Dogs. 


ALTERNATIVE Assassin's Creed 2 
Es mag neuere Spiele aus der Reihe geben, doch Teil 2 ist bis dato 
immer noch der beste - und zum  Schnáppchenpreis zu haben! 


TERMIN 31. Oktober 2012 


Wertungstendenz 
| || 


J100 


play? .2012 | 23 


ACTION | Wie entwickelt sich die 
Story? Und verwässert Hitman- 
Entwickler IO Interactive mit Abso- 
lution die Profikiller-Erfolgsformel 
durch zu viel Action und niedrigen 
Anspruch? Das waren die Fragen, 
die uns im Kopf herumschwirrten, 
als Anfang September eine fast fer- 
tige Vorschau-Version des fünften 
Teils der Meuchelmörder-Reihe in 
der Redaktion eintraf. Die Antwor- 
ten gewannen wir im Praxistest: 
Mit der Vorabfassung spielten wir 
gut ein Drittel der Handlung nach, 
das dauerte rund vier Stunden. An- 
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schließend wagten wir bei jeder der 
fünf enthaltenen Missionen einen 
zweiten Versuch. Und schließlich 
probierten wir ausführlich den die 
Spielzeit verlängernden Contracts- 
Modus aus (siehe Kasten auf Seite 
26). Unser Fazit: Hitman: Absoluti- 
on wird genauso spannend, spaßig 
und superschwer, wie IO Interac- 
tive es den Fans versprochen hat! 


Ersatzpapa wider Willen 

Von der Handlung sind wir aller- 
dings noch nicht gänzlich über- 
zeugt. Die Hauptfigur, ein er- 


Hitman 


barmungsloser, weil genetisch 
manipulierter Auftragsmórder mit 
dem Codenamen 47 arbeitet für 
eine zwielichtige Geheimorgani- 
sation. Die befiehlt ihm zu Spiel- 
beginn, eine angeblich abtrünnige 
Agentin auszuschalten, mit der 47 
in der Vergangenheit eng zusam- 
mengearbeitet hat. Dass der Kil- 
ler diesem Befehl mit nur leichten 
Gewissensbissen nachkommt, ist 
noch ansatzweise nachvollziehbar. 
Dass 47 sodann eine 180°-Wen- 
dung hinlegt und sich als Aufpas- 
ser eines kleinen Mädchens ver- 


= | 
` Absolution 


Vorschau-Version eingetroffen: Darum wird das 
nächste Hitman ein garantierter Hit! 


dingt, das sich in der Obhut des 
Opfers befand, wirkt aber an den 
Haaren herbeigezogen. Hätte er 
vielleicht mal die Beschützerin 
des Mädels leben lassen, dann 
hätte er sich den Stress erspart! 
Absolution erzählt seine Story 
in schicken Zwischensequenzen; 
die Dialoge zwischen 47 und einer 
Reihe von skurrilen Charakteren 
sind von tollen englischen Spre- 
chern vertont. Manchmal hapert 
es aber bei der Logik: Der smarte 
Profikiller wird in einer Zwischen- 
sequenz von einem tumben Leib- 
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үү Ein Auftrag führt euch in einen Nachtclub. Dessen Besitzer lässt sich prima ausschalten, während er in einem Neben- 

it raum von einer seiner knapp bekleideten Tänzerinnen bespaßt wird. Ein Schuss durch die einseitig verspiegelte Glas- 

; - wand und die Sache ist geritzt. Alternativ lauert ihr dem Kerl auf der Herrentoilette auf. Unsere bevorzugte Art der Ent- 
sorgung war jedoch die Manipulation einer Diskokugel an der Decke, die wir auf die Zielperson heruntersausen ließen! 
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wáchter übertólpelt, der die ei- 
gentliche Zielperson beschützt. 
Kein Wunder, versucht 47 doch 
allen Ernstes, den Wachposten 
mit einem Würgedraht zu erledi- 
gen, obwohl dessen Hals den Um- 
fang eines Elefantenoberschen- 
kels aufweist. Selten dämlich, 
Herr Agent 47! 


Und ... ACTION! 

Innerhalb der Missionen agiert 
der Killer deutlich besonnener — 
zumindest, wenn ihr ihm dies auf- 
tragt. Seine Aktionen kontrolliert 
ihr präzise per typischer Third- 
Person-Shooter-Steuerung. Ver- 
wirrung kommt nur auf, wenn sich 
mehrere zu manipulierende Ob- 
jekte in der Nähe befinden, denn 


14 


A 


www.playdrei.de 


zahlreichen Nahkampfwaffen, die ihr in den Levels aufklaubt.- 


dann weist das Spiel jedem davon 
eine andere Taste zu. Ein Reakti- 
onstest erwartet euch bei Hand- 
gemengen: Wáhrend 47 und seine 
Gegner spektakulár animiert mit- 
einander ringen, drückt ihr die an- 
gezeigten Buttons, um das Duell 
für euch zu entscheiden. 

Solche Kloppereien sind aber 
die Ausnahme, denn nicht nur in 
47s Beruf zahlt sich Heimlichkeit 
aus, auch das Spiel belohnt euch 
für umsichtiges Vorgehen. Denn 
eine Anzeige am Bildschirmrand 
führt stets Buch über eure Akti- 
onen; meistens tauchen negative 
Betráge im Záhler auf. Egal ob ihr 
einen Gegner ausknockt oder von 
einem Zivilisten beim Betreten 
eines Sperrbezirks ertappt werdet, 


für euer schlampiges Vorgehen 
hagelt es Minuspunkte. Die gleicht 
ihr wieder aus, indem ihr hinter 
euch aufráumt. Dazu versteckt ihr 
Leichen oder betäubte Widersa- 
cher in Müllcontainern und knipst 
das Lebenslicht belastender Zeu- 
gen aus. Hohe Punktzahlen resul- 
tieren in Levelaufstiegen, wodurch 
der Held mehr Treffer aushält 
oder präziser schießt. Außerdem 
erlaubt die verdiente Knete den 
Kauf besserer Waffen und diverser 
Upgrades wie Schalldämpfer. 
Pluspunkte gibt es für sau- 
ber ausgeführte Attentate: In je- 
der Mission gilt es, eine Zielperson 
(und am besten nur die!) auszu- 
schalten. Wie ihr das bewerkstel- 
ligt, liegt komplett in eurem Er- 


-Gletscherprise: Die Glacier-2- -Engine zaubert е eine wirklich = RK 
hervorragende Optik mit vielen Effekten auf den Bildschirm. — 


„selbst ist der Killer — 
klasse für Perfektionisten!“ 
Thorsten Küchler в | 


Die Hitman-Serie befindet sich meiner Meinung 
nach seit dem zweiten Teil auf dem absteigenden 
Ast: Keine neuen Ideen, veraltete Grafik, stör- 
rische Steuerung. Doch damit ist jetzt endlich 
Schluss: Bei Absolution zeigt die Formkurve steil 
nach oben! Besonders die grandios designten 
Schauplátze haben es mir angetan: Coole Farbfil- 
ter und herrlich skurrile Gestalten saugen einen 
förmlich ins Spielgeschehen. Bis zum Release 
muss aber noch an der KI gefeilt werden: Die 
virtuelle Polizei agiert teilweise arg bescheuert 

— etwa wenn ein Ordnungshüter wild auf eine 
Wand feuert, statt den flüchtigen Hitman ins 
Visier zu nehmen. Und eines sollte euch klar 
sein: Absolution ist wie ein großer Spielplatz — 
alle Attraktionen sind vorhanden, aber den Spaß 
müsst ihr euch trotz der klugen Komfortfunkti- 
onen immer noch selber erarbeiten. 


Е 
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So funktioniert der Contracts-Modus 


Die optionalen Zusatzmissionen entpuppen sich als gleichwertige Alternative zur Kampagne! 


Der Contracts-Modus legt die Missionen aus dem Hauptspiel neu auf: mit anderen Zielpersonen und speziellen Auf- pera | 
lagen, die es zu erfüllen gilt, um die Maximalpunktzahl zu erreichen. Einige dieser Zusatzauftráge sind von vornhe- | 
rein im Spiel enthalten, der Großteil soll aber nach Release von anderen Spielern kommen. Ihr selbst dürft natürlich 

auch eigene Auftráge erstellen. Dazu bedarf es aber keines Editors, das funktioniert ganz einfach direkt im Spiel. 

„Play to create" nennt 10 Interactive das System — eine spannende Idee! 


A Eigenen Contract erstellen 


Ihr startet einen Level euer Wahl und markiert bis zu drei Zielpersonen. Jetzt gilt es, die Ziele auszuschalten und das 
Gebiet durch einen Ausgang zu verlassen. Je nachdem, wie ihr euch dabei anstellt, passt das Spiel automatisch die Vor- 
gaben an künftige Spieler an: Welche Waffe und Verkleidung habt ihr benutzt? Habt ihr daneben geschossen? Hat euch 


jemand bei dem Attentat beobachtet? 


The Hit on Sergeant Meyer 


| nm РАТОР | 
Tine 00:00:47 

68,408 
Targets Eliminated (1/1) 25,000 


Correct Weapons used (1/1) 5,000 
5,000 


32,500 


Correct Disguise used (1/1) 
Conditions Achieved (1/1) 


Time Bonus (00:47) 20.66 20,908 


CONTINUE 


~ RE 


Eliminated 


BONUS-CONDITIONS-. аа 


Э Do Not Je Spotted 


Online-Features 


BASE PAYOFF 


CONTINUE 
CREATE COMPETITION 


Wer will, fordert andere Spieler in einem Wettbewerb dazu heraus, 
eine selbst gestaltete Mission mit einer besseren Punktzahl abzu- 
schlieBen. AuBerdem bewertet ihr gespielte Contracts, tragt euch in 
Ranglisten ein und verschickt Nachrichten an Freunde. Kein vollwer- 
tiger Mehrspielermodus, aber immerhin! 


isse 


BACKGROUND 


125,000 


RET S 
CR > 
Sa, 


Geld verdienen 


Wie in der Kampagne gibt es für die Absolvierung der Contracts Punkte. Die Höhe ist abhängig davon, 
ob das Attentat erfolgreich war und ob alle Sonderkonditionen erfüllt wurden (siehe Punkt 1). Außer- 
dem wandern umso mehr Zähler auf euer Konto, je schneller ihr nach dem Anschlag verschwindet. Mit 
dem Geld kauft ihr bessere Waffen und Verkleidungen — erst dadurch lassen sich Contracts angehen, 


die andere hochstufige Spieler erstellt haben. 


messen. Bei unserem Probespiel 
stießen wir nach kurzer Suche 
stets auf mehrere Lösungsmög- 
lichkeiten — und nach etwas län- 
gerer Suche noch auf ein, zwei 
weitere, die oft besonders kuriose 
Ergebnisse lieferten. Die meisten 
Punkte bringen sogenannte „Si- 
gnature Hits“, bei denen 47 auf 
spektakuläre Weise die Umge- 
bung nutzt, um den Meuchelmord 
wie einen Unfall wirken zu lassen. 
Viele Hitman-Fans befürchteten, 
dass Absolution den Spieler mit 
der Nase auf diese Tötungsme- 
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chanismen stoßen könnte. Das 
wäre deshalb tragisch, weil die Su- 
che nach neuen, kreativen Mög- 
lichkeiten der Gegnerentsorgung 
einen Großteil des Spielspaßes 
der Reihe ausmacht. Wir können 
aber Entwarnung geben! 


Rundum gelungen 

Weder erstickt IO Interactive eu- 
ren Entdeckerdrang noch lässt 
euch das Studio ratlos auf der 
Suche nach einer möglichen Lö- 
sung durch die Levels stolpern. 
Der Schlüssel dazu ist 47s Kil- 


lerinstinkt. Per Tastendruck akti- 
viert ihr den zeitlich begrenzten 
Instinktmodus. Das Geschehen 
verläuft dann in Zeitlupe und dis- 
krete Markierungen weisen euch 
den Weg zu interessanten Umge- 
bungsdetails. So stoßt ihr auf eine 
leckgeschlagene Gasleitung, die 
sich für einen der Auftragsmorde 
zweckentfremden lässt. Oder auf 
eine herumliegende Verkleidung, 
mit der 47 getarnt an misstrau- 
ischen Personen vorbeikommt. 
Das ist wunderbar unaufdringlich 
und vermiest keinem Profispieler 


den Spaß — zumal vier Schwie- 
rigkeitsgrade zur Auswahl stehen 
und der höchste sowohl auf den 
Instinktmodus als auch auf den 
Großteil der Bildschirmanzeigen 
verzichtet. Dann fehlen sowohl die 
Minimap als auch die praktischen 
Pfeile, die darauf hinweisen, dass 
Agent 47 sich im Blickfeld einer 
Wache befindet. 


Bleihaltige Symphonie 

Hitman: Absolution legt den 
Schwerpunkt auf das Schleichen, 
doch auch die Schießereien mit 
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Der Hausmeisteraufzug gehört noch zu 20475 gien Tarnüngen. Un em ferem 


, Das Deckungssystem leistet euch sowohl im Kampf 
als auch bei den Schleicheinlagen sehr gute Dienste. 


insgesamt 19 Ballermánnern spie- 
len sich ausgezeichnet. Zückt 47 
seine Knarre, schwillt die Musik 
zu einem Crescendo an und ein 
wunderschóner Tanz des Todes 
beginnt; abgefeuerte Kugeln wir- 
beln die Opfer beim Aufprall he- 
rum, Blut spritzt und mittendrin 
steht der obercoole Protagonist. 
Das ist spitze inszeniert, beson- 
ders wenn ihr den Instinktmodus 
zuschaltet und 47 mehrere Ziele 
auf einmal erledigt. Es ist aber 
auch bedenklich, denn immer- 
hin spielt ihr einen Auftragsmór- 
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der, der kaltblütig Pixelpersonen 
unter die Erde befórdert. Keine 
Frage: Hitman: Absolution ist ein 
Spiel für Erwachsene. In Deutsch- 
land erscheint es dementspre- 
chend mit einer USK-Freigabe ab 
18 Jahren — ungeschnitten wohl- 
gemerkt. 


Nix für Weicheier 

Reichlich brutal prásentiert sich 
auch der  Schwierigkeitsgrad. 
Die Kl-gesteuerten Bósewichter 
und Polizisten reagieren äußerst 
misstrauisch auf ein neues Ge- 


sicht in abgesperrten Bereichen 
des Levels. Selbst wenn sich 47 
mit dem entsprechenden Outfit 
als einer der ihren ausgibt, fliegt 
seine Tarnung schnell auf. Da hilft 
nur die Instinktfunktion, um Wi- 
dersacher kurzzeitig zu täuschen. 
Eigene Speicherstände legt ihr üb- 
rigens nicht an, sondern aktiviert 
manuell Checkpoints, an denen 
es bei einem Neustart weitergeht. 
Kehrt ihr an eine solche Stelle zu- 
rück, sind aber alle zuvor aus dem 
Weg geráumten Gegner wieder da: 
ein ungewohntes System. PB 


Peter Bathge 


Normalerweise kommt bei mir schnell Frust auf, 
wenn mich der Schwierigkeitsgrad eines Spiels 
dazu zwingt, Abschnitte eines Levels mehrmals 
zu wiederholen (siehe Dark Souls beispielsweise). 
Nicht so bei Hitman: Absolution! Das Spiel ist 
selbst auf dem mittleren Schwierigkeitsgrad 
bockschwer, belohnt mich aber auch konsequent 
für Ausdauer, Geduld und verdecktes Vorgehen, 
indem es meinen Punktezáhler in die Hóhe 
schießen lässt. Eine unheimlich motivierende 
Mechanik! Außerdem habe ich im Notfall auch 
als Rüpel-Assassine mit Knarre im Anschlag gute 
Erfolgsaussichten und vor allem jede Menge 
Spaß. Der Contracts-Modus ist zudem ein großar- 
tiges Zubrot. Und noch herausfordernder als die 
Kampagne. Somit kann ich für Serien-Veteranen 
Entwarnung geben. Das Ding ist eine harte Nuss! 


Square Enix ließ uns eine weit fortgeschrittene 
(Vorschau-)Version zukommen, anhand derer wir 
das erste Drittel der Kampagne erleben konnten. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER IO Interactive 
Mittlerweile ist klar: Die Dänen können das Spiel ei- 

gentlich nicht mehr verbocken. Beide Daumen hoch! 
ALTERNATIVE Hitman: Blood Money 
Sam Fisher, Ezio, Connor, Corvo ... wir haben fast alle 
Alternativen bereits i in früheren Ausgaben aufgezählt. 


TERMIN 20. November 2012 


Square Enix 
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| Lange war es still um 
einen Shooter namens Over- 
strike, den Electronic Arts vor 
über einem Jahr ankündigte. Die 
Koop-Ballerei kam mit einem wit- 
zigen Comic-Look daher und war 
für uns vor allem aufgrund ihres 
Entwicklers interessant: Insom- 
niac Games. Zuvor entwickelte 
das Studio nämlich nur für die 
Sony-Plattform, schuf die coolen 
Ratchet & Clank- und Resistance- 
Reihen. Overstrike sollte nun 


ACT 


* 
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Fuse 


Die Resistance-Macher gehen fremd, bleiben aber ihrem Steckenpferd 
treu: Fetziges Geballer mit abgefahrenen Waffen. 


für alle Plattformen erscheinen. 
Doch daraus wird nix. Overstrike 
ist Geschichte. 


Wer steckt dahinter? Aliens! 

Doch das Projekt ist nicht tot, es 
wurde nur gründlich überarbei- 
tet und bekam einen neuen Na- 
men. Fuse ist deutlich realistischer 
und ernster, als es Overstrike sein 
sollte. In dem Third-Person-Shoo- 
ter mit Deckungssystem wird nach 
wie vor kooperativ geballert. Die 


— Am 

š 1 nd 
08/15: Auf den ersten Bildern wirken die Chara tere noch recht 

„austauschbar. Hoffentlich verleiht ihnen die Story Charakter. ? 


e Beispiel-Szene: Dec ungssystem, Energie-Schild ü 


kooperative Manöver — das ist Fuse, auf eine Szene komprimiert!- = 


Story handelt von einem Agenten- 
Quartett, dessen Mitglieder diverse 
Spezialfertigkeiten haben und die 
gegen eine finstere Militar-Organi- 
sation kampfen. Obendrein ist da 
noch eine auBerirdische Substanz 
im Spiel: Fuse. Alles, was mit ihr in 
Kontakt kommt, durchlebt drama- 
tische Veränderungen im moleku- 
laren Bereich. Fuse ist eine extreme 
Bedrohung fiir die Menschheit, 
aber auch ein tolles Spielzeug für 
euch. Denn dank dieser Substanz 


ae саша ~ те 
Weg da: Daltons Energieschild ist eindeutig die auffälligste 
Zukunftswaffe im Spiel. Hier seht ihr.die Schild-Schockwelle..s 


funktionieren die wunderbar ab- 
gedrehten Zukunftswaffen des 
Agententeams. Teamleiter Dalton 
trägt etwa einen Energieschild vor 
sich her, der Geschosse aufsaugt 
und deren kinetische Energie als 
Schockwelle abfeuern kann. Naya 
ist Schleich-Expertin und trägt das 
Warp-Gewehr. Sie erzeugt damit 
winzige schwarze Löcher, mit de- 
nen sie ihre Widersacher zerreißen 
kann. Dann gibt es noch die alles 
entzündenden Bolzen, die der Sni- 


— 
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Alle Bilder: EA 


per Jacob mit seiner Armbrust ver- 
schießt, und die Shattergun, mit 
der Izzy Gegner in zerbrechliche 
Kristallstatuen verwandelt. 


Starker Fokus auf Koop-Gameplay 
Bis zu vier Spieler können sich ge- 
meinsam durch die Story ballern. 
Seid ihr aber nur zu dritt, zu zweit 
oder gar allein, könnt ihr jederzeit 
per Knopfdruck von einem Agenten 
zum nächsten springen. Witziges 
Detail: Wenn euch gerade die Rol- 
le von Dalton gefällt, aber ein Koop- 
Mitspieler ihn anwählen will, könnt 
ihr ihm das verweigern und sagen: 
„Mein Dalton, such dir jemand an- 
deren!“ Und wie es sich für einen 
Koop-Shooter gehört, gibt es jede 
Menge taktischer Möglichkeiten 
durch das Zusammenspiel der ver- 


schiedenen Agenten-Fähigkeiten 
und der Spezialwaffen. Gute Koop- 
Aktionen werden mit Bonuser- 
fahrung belohnt und ähnlich wie 
in Army of Two: The Devil’s Cartel 
könnt ihr für kurze Zeit einen Super- 
modus aktivieren, um noch mehr 
Schaden anzurichten und noch 
mehr Erfahrung zu sammeln. 


Upgrades satt - in jedem Modus 
Mit der gesammelten Erfahrung, 
den sogenannten Fuse-Punkten, 
verbessert ihr eure Waffen und 
steigt im Charakter-Level auf. Da- 
mit schaltet ihr mit der Zeit neue 
Fähigkeiten frei — alles recht ge- 
wohnte Systeme also. Schön ist 
aber, dass eure Fortschritte über 
alle Modi hinweg erhalten blei- 
ben. Und natürlich wird es auch 


Explosiv: Die Entwickler scheinen großen Wert auf ein möglichst 
fetziges Effekt-Dauerfeuer mit viel Zerstörung zu legen. 
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Sci-Fi-Shootout: Dank des futuristisch angehauchten Settings samt в 
Alien-Technologie gibt es auch einige exotische Gegner-Typen. = 


einen Mehrspieler-Modus geben, 
in dem ihr gegeneinander kämpft. 
Fuse scheint also ein grundsolider 
Shooter zu werden, der fast ein we- 
nig gewöhnlich wirken würde, trü- 
ge er nicht Insomniacs einzigartige 
Handschrift. Wenn das Entwickler- 
team nämlich etwas richtig gut 
kann, dann abgefahrene Waffen 
erfinden. Wir sind uns sicher, dass 
uns das Team bisher nur die Spitze 
des Eisbergs gezeigt hat. Wetten, 
dass ihr im Spielverlauf noch viel 
wildere Möglichkeiten freischaltet, 
eure Widersacher um die Ecke zu 
bringen? Einzig der recht gewöhn- 
liche Stil überzeugt uns noch nicht 
so ganz. Wäre da nicht Daltons auf- 
fälliger Energieschild, könnte man 
die ersten Bilder von Fuse glatt mit 
anderen Deckungs-Shootern ver- 


wechseln. Aber am Ende zählt halt 
der Spielspaß und in diesem Punkt 
hat uns Insomniac bislang посһ п nie 
enttäuscht. 


Sebastian Stange Redakteur = 


0h Mann, was macht Insomniac denn da für 
Sachen? 0verstrike hielt ich seit dem ersten 
Trailer für recht spannend und freute mich 
schon lange auf mehr Infos. Und nun bricht 
Insomniac mit dem netten Comic-Stil und 
setzt auf den völlig abgegriffenen Militär-Look 
samt Alien-Story und viel Pixel-Blut? Ich weiß 
ja nicht so recht. Ich bin mir sicher, dass der 
Shooter durchaus spaßig wird, denn Insomiac 
beherrscht das Genre wirklich gut, aber wenn 
ich Resistance mit Ratchet & Clank vergleiche, 
gewinnt Ratchet & Clank mit Leichtigkeit, 

weil es einfach sympathischer, lustiger und 
eigenwilliger ist. Aber ich will hier auch nicht 
zu viel schwarzsehen. Insomniac macht jetzt 
halt Fuse und nicht mehr Overstrike. Das Studio 
wird dafür sicher gute Gründe haben. Und ich 
bin wirklich gespannt, wie sich dieses Shooter- 
Projekt noch entwickelt. 


" 


Infos und Bilder entnahmen wir dem Trailer sowie 
Presse-Materialien von Electronic Arts. Noch 
konnten wir Fuse nicht live in Aktion erleben. 


nfos 
HERSTEITER une Flectronic Arts 
ENTWICKLER Insomniac Games 


Das kalifornische Studio arbeitete lange als Exklusivpartner für 
Sony, schuf Spyro, Ratchet & Clank sowie die Resistance-Reihe. 


ALTERNATIVE Borderlands 2 
Abgedrehte Waffen? Jede Menge! Koop-Gameplay? Jawoll! 
Aliens? Ganze Heerscharen! Und gut ist der Titel auch noch! 


TERMIN März 2013 


Wertungstendenz 
NESEN! 


My 
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Alle Kozept-Artworks: Square Enix 


Viktor Eippert Volontar 


Ach ja, die Japaner und ihre unnötig aufgeblasenen 
Titel. Jetzt mal ehrlich: Was ist denn bitte an Final 
Fantasy XIII-3 auszusetzen? Na egal, es zählt so- 
wieso eher der Inhalt des Spiels und dahingehend 
bewundere ich Square jedes Mal aufs Neue für 
seinen Wagemut, mit jedem Ableger neue Wege 
einzuschlagen. Die ganze Mechanik rund um die 
Zeit und eine Welt mit Verfallsdatum könnte mit der 
richtigen Umsetzung für ein einzigartiges Spielge- 
fühl sorgen. Doch genau hier liegt auch das Risiko. 
Ein Tag-Nacht-Zyklus und ein paar Handlungsab- 
läufe für die NPCs allein machen noch lange kein 
gutes Spiel. Wenn das wirklich cool werden soll, 
muss Square das Konzept voll ausschöpfen. Wenn 
die Welt im Wandel ist, móchte ich das auch direkt 
im Spiel sehen, und zwar möglichst dynamisch! 
Davon abgesehen bin ich skeptisch bei der Aussa- 
ge der Entwickler, die Kämpfe actionbetonter zu 
gestalten. Moment, geht das überhaupt? Ich mag 
die schnellen, griffigen Kämpfe der Vorgänger, aber 
noch mehr Action halte ich für bedenklich. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Square Enix erläuterte im Zuge einer Jubiläums- 
veranstaltung, wohin die Reise mit dem neuen Final 
Fantasy gehen soll. Und wir lauschten neugierig. 


Infos 


HERSTELLER Square Enix 


ENTWICKLER Square Enix 
Als Entwickler arbeiten die Japaner außerdem an FF 
Versus Xlll und einem neuen Kingdom Hearts. 


ALTERNATIVE Final Fantasy XIII-2 
Der Vorgänger endete mit einem Cliffhanger, ihr 
kommt also eh nicht drumherum für LR: FF XIL 


TERMIN 2013 
Wertungstendenz 
К [о 
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Stadt des Lichtes: Die Stadt Luxerion ist die größte Metropole i Д 
Lightning Returns und vereint Fantasy "Init Sci-Fi 


OLLENSPIEL Die Ankündi- 
gungen großer Spiele folgen seit 
Jahren stets dem gleichen Muster: 
Es gibt einen bombastischen Trailer, 
dazu optional ein paar Screenshots 
und garniert wird das Ganze meist 
mit einer Handvoll Fakten. So auch 
geschehen bei FF XIII und FF XIII-2. 
,Doch nicht diesmal", dachte sich 
Square Enix bei seiner neuesten An- 
kündigung. Stattdessen entschied 
man sich für einen wesentlich sub- 
tileren und persónlicheren Weg. Die 
gewáhlte Lósung beinhaltete eine 
Bühnenpräsentation, drei führende 
Square-Entwickler mit insgesamt 
etwa dreißig Minuten Redezeit, ein 
paar Konzeptzeichnungen sowie di- 
verse Alltagsgegenstánde zur Ver- 
anschaulichung der Design-Ideen 
und zu guter Letzt ein Logo mit dem 
Schriftzug Lightning Returns: Final 
Fantasy XIII. So soll er námlich hei- 
Ben, der dritte und letzte Teil der FF 
Kill Gaga, der die wirre Geschichte 
um Lightning zu Ende bringen wird. 


[s 
het 


Schöne, neue Welt: Die Spielwelt wird aus vier Inseln bestehen _ 
und soll im Laufe der Zeit einen Wandel vollziehen. 


Überfällige Rückkehr 

Trotz oder vielleicht auch gera- 
de wegen dieser ungewöhnlichen 
Art der Ankündigung verrieten die 
Entwickler (verpackt in viel Rum- 
gelaber) so einiges über ihr neues 
Projekt. Zwei Dinge haben sie be- 
sonders in den Fokus gerückt. Den 
ersten Fakt verrät bereits der Ti- 
tel des Spiels: Die taffe Lightning 
ist wieder mit von der Partie und 
diesmal dreht sich alles um sie. In 
Lightning Returns soll die ehema- 
lige Soldatin erneut eine deutliche 
Veränderung im Vergleich zu ihrer 
letzten Erscheinung aus FF XIII-2 
durchmachen. Ihre und somit auch 
eure Aufgabe besteht in Lightning 
Returns darin, die Welt vor dem 
Untergang zu bewahren. Wieso 
die Welt dem Untergang geweiht 
ist? Das ist noch unklar. Wir ver- 
muten aber stark, dass es irgend- 
wie тії dem Ende von FF XIII-2 zu- 
sammenhängt. Überhaupt wird es 
interessant, ob, und wenn ja, wie 


Lightning Returns 
Final Fantasy XIII 


In dreizehn Tagen gegen das Ende der Welt: Final Fantasy spielt auf Zeit. 


Square eine Brücke zwischen der 
Handlung der ersten beiden Spiele 
und LR schlagen wird. 


Wir haben doch keine Zeit! 

Das zweite und laut Square wich- 
tigste Konzept hinter LR ist die sich 
wandelnde Welt und damit ver- 
bunden die Komponente der Zeit. 
Denn zur Rettung der Welt habt 
ihr nur 13 Spieltage Zeit. Und die 
Uhr tickt dabei unaufhórlich! Mit 
bestimmten Aktionen könnt ihr 
die Zeit jedoch ein Stück zurück- 
drehen — durch das Besiegen von 
Gegnern etwa. Auf der anderen 
Seite kosten einige von Lightnings 
Aktionen zusätzliche Zeit. Um ein 
besseres Gefühl für das Fortschrei- 
ten der Zeit zu erhalten und dafür, 
dass die Welt dem Untergang ent- 
gegensteuert, soll sich die Spiel- 
welt entsprechend wandeln. So 
soll es erstmals in der Reihe einen 
echten Tag-Nacht-Zyklus geben, 
und das inklusive Handlungsabläu- 
fen für die NPCs. Die aktuelle Zeit 
wirkt sich zudem auf die Mons- 
ter im Spiel aus. So soll das Mons- 
teraufkommen tagsüber gering 
sein, nachts hingegen hoch. Das 
Ganze geht sogar so weit, dass es 
Fahrpläne für die Monorail-Bah- 
nen im Spiel gibt, die euch als Fort- 
bewegungsmittel über weite Stre- 
cken dienen. In der Theorie klingt 
das durchaus interessant. Doch ob 
Square dieses Zeit-Konzept und 
die sich wandelnde Welt auch wirk- 
lich konsequent umsetzt, erfahren 
wir erst nächstes Jahr. VIK 
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"DER ÜBERRASCHUNGSHIT DES JAHRES" 
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DAS ETWAS ANDERE ACTION-ROLLENSPIEL: 
Begleite Arkail, den mächtigen Ork-Krieger, 
und Styx, den verschlagenen Goblin Assasinen, 
bei ihrem Himmelfahrtskommando. Besiege 
die Inquisition und töte den Kaiser! Rette die 
Grünhäute vor der Ausrottung durch die un- 
menschlichste Spezies überhaupt: den Menschen! 
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Auf der Suche nach der goldenen Mitte: 
Cryteks neuer Edel-Shooter soll die 


Stárken seiner Vorgánger vereinen! 
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EGO-SHOOTER | Im Rahmen 
eines exklusiven Entwicklerbe- 
suchs durften wir einen Nachmit- 
tag lang eine Mission aus Crysis 3 
mehrmals durchspielen und den 
Produzenten Michael Read zwi- 
schendurch mit Fragen löchern. 
Der Demo-Level spielt, so wie der 
gesamte Shooter, im verwitterten, 
menschenleeren New York im Jahr 
2047, also 20 Jahre nach den Er- 
eignissen des Vorgängerspiels. In 
der angetesteten Mission muss 
Prophet, der neue Held in Crysis 3, 
einen gewaltigen Staudamm in die 
Luft sprengen. Dadurch soll ein Ge- 
biet überflutet werden, das von den 
aus Crysis 2 bekannten C.E.L.L.- 
Soldaten kontrolliert wird. Außer- 
dem bekommt ihr es in Crysis 3 
mit Ceph-Aliens und einer dritten, 
noch unbekannten Gruppierung 
zu tun, die sich im zerstörten New 
York verborgen hält. Unser Einsatz 
beginnt mit einem kurzen Ausblick 
auf den riesigen Staudamm, dann 
übernehmen wir auch schon die 
Kontrolle von Prophet. Die Steue- 
rung ist identisch mit der aus Cry- 
sis 2: Der Held steckt wieder in 
einem Nanosuit, einem Hightech- 
Anzug, dank dem er schneller ren- 
nen, höher springen und Treffer 
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wegstecken kann. Per Tastendruck 
wird ein Unsichtbarkeitsfeld oder 
eine vorübergehende Zusatz-Pan- 
zerung aktiviert. Im Sprint kann 
Prophet lássig über den Boden 
rutschen und an hóher gelegenen 
Plattformen zieht er sich automa- 
tisch hoch. 


Rambo lässt grüßen 

Prophets neues Spielzeug: ein coo- 
ler, modifizierbarer Hightech-Bo- 
gen inklusive verschiedener Pfeil- 
spitzen. Mit dieser lautlosen Waffe 
kann der Held selbst im Tarnmo- 
dus ohne größeren Energieverlust 
feuern, was neue Taktiken eróff- 
net. C.E.L.L.-Soldaten bewachen 
das Gebiet, einige schlieBen sich 
glaubhaft zu mehreren Suchtrupps 
zusammen und durchkámmen vor- 
sichtig den erfreulich offenen Level. 
Mit Prophets eingebautem Fern- 
glas spáhen wir zunáchst die Rou- 
ten der Gegner aus. Dann machen 
wir uns unsichtbar, gehen in Stel- 
lung, spannen den Bogen - Treffer, 
ein Soldat geht zu Boden. Seine 
Kameraden reagieren jedoch sofort 
und nehmen unsere Position unter 
Beschuss. Zudem kommen weitere 
Soldaten angerannt, die durch den 
Lárm alarmiert wurden. Heftige 
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Für den Kampf gegen gepanzerte Helikopter nutzt Prophe den Rüstu 
"seines Nanosuits und bestückt seinen Bogen mit explosiven Pfeilen. ; 


Gegenwehr, wir verduften besser! 
Hinter uns brüllen sich die Gegner 
Befehle zu, hechten von Deckung 
zu Deckung, werfen gezielt Grana- 
ten, reagieren sogar auf die verrä- 
terischen Wellenbewegungen, die 
wir bei unserer Flucht im Wasser 
hinterlassen. Crytek arbeitet der- 
zeit an neuen Kl-Mustern für die 
Gegner, die nun noch gerissener 
als in den Vorgängern reagieren 
sollen. Das merkt man auch — der 
Schwierigkeitsgrad ist ganz schön 
knackig! Schleichpfade führen uns 
in die oberen Etagen der zerstörten 
New Yorker Bauten. Dort oben lau- 
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ernd, mit dem Bogen im Anschlag, 
fühlen wir uns wirklich ein wenig 
wie der Predator aus dem gleich- 
namigen Film. Wer auf Taktik lieber 
verzichtet, schnappt sich einfach 
ein Gewehr, wirft die Nanosuit- 
Panzerung an und hält ordentlich 
drauf. Crysis hat immer dann am 
meisten Spaß gemacht, wenn der 
Spieler ermutigt wurde, flink zwi- 
schen den Anzugfähigkeiten zu 
wechseln und sich nicht auf eine 
Spielweise festzulegen, was auch 
bei Crysis 3 blendend funktioniert! 
Übrigens hat das C.E.L.L.-Militär 
kräftig aufgerüstet und setzt nun 


H м? à 
Der Ceph-Plasmawerfer ist eine von mehrere: 


fmen, die das Waffenarsenal aus Crysis 2 ergänzen. z т, 


Der Mehrspielermodus 


Neben gewohnter Multiplayer-Action erwartet euch mit dem sogenannten Hunter-Modus eine tolle Neuerung! 
Zusätzlich zur Solo-Kampagne wird Crysis 3 bei Release mit zwölf Mehrspielerkarten und acht Modi ausgeliefert. Die Konsolenversion ermöglicht es bis zu 12 Teilnehmern, auf einer Map zu spie- 
len. Zwei Spielmodi sind bislang bekannt: In „Absturzstelle“ (gab’s schon in Crysis 2) müssen die Teams abstürzende Alien-Kapseln sichern und gegen den Feind verteidigen, um so Siegpunkte 
zu verdienen. Der zweite vorgestellte Mehrspielermodus heißt „Hunter“ und ist brandneu: Hier starten zwei zufällig ausgewählte Spieler die Partie als Nanosuit-Jäger, während die übrigen Spieler 
die Steuerung der C.E.L.L.-Soldaten übernehmen. Die Jäger müssen die Gegner nun geschickt nach und nach ausschalten, während die Soldaten-Gruppe zwei Minuten lang überleben soll. Der 
Clou: Gefallene Soldaten wechseln die Seite und kehren als Jäger zurück. Spannende Idee! 
Auf manchen Karten dürfen die Spieler auch Ceph-Pinger — große, dreibeinige Kampfläufer 
— steuern. Ebenfalls neu: Im Multiplayer-Modus hat man nun zwei getrennte Energieleisten 
für den Nanosuit: eine für Tarnung und eine für Panzerung. AuBerdem will Crytek potenziellen 
Cheatern mit verbesserten Sicherungssystemen das Leben schwer machen. 


Minen, Geschütztürme und Laser- 
schranken ein. All das technische 
Gerát kann Prophet dank eines 
neuen Nanosuit-Features hacken 
und so aus der Ferne deaktivieren. 
Dazu ist derzeit nur ein simpler 
Tastendruck nótig — nicht gerade 
spannend. „Wird noch geändert!“ 
ER verspricht Michael Read und er- 
"v klárt, dass das Hacken im fertigen 
^ Spiel kniffliger wird, da zusátzliche 
м Eingaben getätigt werden müssen 
— also eine Art Minispiel. 


7 Spektakulärer Dammbruch 

i Wir kámpfen uns mühsam durch 
` die Gegnermassen und betreten 
einen Aufzug, der uns hoch zum 
Damm fahren soll. Auf dem Weg- 
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durchsiebt schweres Maschinen- 
gewehrfeuer die verriegelten Tü- 
ren und wir flüchten durch den 
Wartungszugang in der Aufzug- 
decke. Offenbar führen mehrere 
Wege zu den empfindlichen Be- 
reichen des Staudamms. Im Finale 
des Demo-Levels wird der Damm 
in die Luft gesprengt, was anhand 
einer spektakulären Skript-Se- 
quenz präsentiert wird. Von einem 
Hubschrauber verfolgt, springt 
Prophet kurzerhand von dem rie- 
sigen Bauwerk in die Tiefe, akti- 
viert im Fallen den Fernzünder für 
die Bomben, klammert sich dann 
an ein Halteseil und rutscht daran 
in Sicherheit, während der Stau- 
damm hinter ihm in die Brüche 


geht. Darüber hinaus wird es in 
Crysis 3 zünftige Bosskämpfe ge- 
ben, die größer und dramatischer 
ausfallen sollen als im zweiten 
Teil. Außerdem erwartet euch eine 
kompromisslose technische Um- 
setzung, wobei auch die künstle- 
rische Gestaltung nicht zu kurz 
kommt: Das neue Setting — ein 
von der Natur zurückerobertes 
New York! — ermöglicht es Cryteks 
Grafikern und Leveldesignern, viel 
kreativer zu arbeiten als in den 
Vorgängern. Sumpfgebiete und 
Graslandschaften versprechen da- 
bei noch mehr optische Abwechs- 
lung und lassen uns sehnsüchtig 
auf die Veröffentlichung des ferti- 
gen Spiels warten! 


er учу - cp en 
uine bietet hoch gelegene Ebenenyalif denen fophet seine Vorgehensweise ZZ” 


Bi überschwemmte Stadtr | 
у „planen kann. Wer weniger taktisch agieren mag, der darf sich auch einfach mitten ins Gefecht stürzen. 


Peter Bathge Redakteur 


Meine Meinung zu Crysis 3 hatte ich mir 
eigentlich schon vor der Reise nach Frankfurt 
zurechtgelegt: „Crytek geht auf Nummer sicher: 
Das wird mehr ein Add-on als ein echter Nach- 
folger!“ Wenn das mal kein Beweis dafür ist, dass 
Vorurteile nicht immer stimmen müssen: Der 
Abschluss der Crysis-Trilogie präsentierte sich 
bei unserem Besuch befreit von vielen kleinen 
Schwächen des Vorgängers. Manches davon, wie 
die spannenderen Bosskämpfe, die emotionalere 
Handlung oder die sieben optisch extrem ab- 
wechslungsreichen Regionen, existierte dabei nur 
in den Beschreibungen der Crytek-Mitarbeiter. 
Doch die größere Bewegungsfreiheit in den 
Levels und die eindrucksvolle Grafikqualität 
ließen sich schon in der von uns gespielten 
Mission schön beobachten. Einfach super! Etwas 
Tuning darf Crytek dem Spiel aber ruhig noch 
angedeihen lassen: Die neue Anzugfähigkeit zum 
Hacken feindlicher Geräte und das geänderte 
Upgrade-System wirken noch nicht ganz rund. Bis 
zum Erscheinungstermin im Februar 2013 dürfte 
aber genug Zeit für den Feinschliff bleiben! 


Den Mehrspielermodus durften wir bei Crytek UK 
und auf der Gamescom anzocken. Noch ein Studio- 
besuch lieferte Impressionen zur Solo-Kampagne. 


nfos e TS 
HERSTELLER... Electronic Arts 
ENTWICKLER Crytek 


Die Solo-Kampagne entsteht in Frankfurt, während 

sich Crytek UK um den Mehrspielermodus kümmert. 
ALTERNATIVE Far Cry 3 
Bereits Ende November 2012 wird mit Far Cry 3 hoch- 
karätiger Shooter-Nachschub zur Verfügung stehen. 


TERMIN Februar 2013 


vorschau play? 


Termine 


Hier seht ihr alle kommenden PlayStation-3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


007 a Ego-Shooter Activision 19. Oktober 2012 [инет Resident Evil 6 Capcom 2. Oktober 2012 
i t кш pum Воск u Nicht bekannt Serious Sam 3: BFE Ego-Shoote Devolver Digital Nicht bekannt 
en ction ockstar Games icht bekann : - r n 
ШШШ Alarm fü ‹ | | UPDME| Skylanders Giants Action-Adventure — Activision 19. Oktober 2012 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega 12. Februar 2013 Sly Cooper: Jagd durch die Zeit Action-Adventure — Som Februar 2013 
A i Action і 2013. UPDATE) Su "Ghost amar 2 Ego-Shooter 
Army of Two: The Devil's Cartel Action Electronic Arts März 2013 Soni - j Rennspiel Sea 
in’ jon-Adventure Ubisoft ` — — — 3l.0ktober2012- South Park: Der Stab der Wahrheit Rollenspiel TH 5. März 2013 
Battlefield 4 Ego-Shooter Electronic Arts _Ende 2013 Splinter Cell: Blacklist Action Ubisoft März 2013 
Beyond: Two Sol Action-Adventure $ (on iso Nl Ee Namco Band ҮТҮ И 
eyond: Two Souls ction-Adventure — Sony Quartal UPDATE 
— ` Bioshock Infinite - 2K Games 26. Februar 2013 The Last Guardian Sony Nicht bekannt 
DEST Borderlands 2 Action 2K Games 21. September 2012 The Last of Us Ad ion-Adventure Sony 2013 
— Brott А 4 - r Ubisoft 2013. he Walking Dead Action Activision 2013 
Call of Du S2 ` Ego-Shooter Activision _ November 2012 Tor i Ego-Shooter 2013. 
mmand: Gaea Mission 1 1 ош Raider Action- Square Enix ä 
Castlevania: Lords of Shadow 2 Action-Adventure — Konami 2013 LI Until Dawn Action-Adventure ` Square Enix 2013 
[UPDATE | Š ion- Watch Dogs Action-Adventure Ubisoft 2013 
LL ms ЕЛ Cryte Februar 2013 LIE Way of the Samurai 4 Action NIS America 5, Oktober 2012 
lon Wonderbook: Book of Spe s Action-Adventure Nicht bekannt 
wrore] Das Schwarze Auge: Demonicon Rollenspiel Kalypso 1. Quartal 2013 Wonderbook: Diggs Nightcrawler Action-Adventure say Nicht bekannt 
tde ture — Focus H wot, WRC 3 ennspiel Black Bean 12. Oktober 2012 
Dead Island: Riptide Ego-Shooter Deep Silver 2013 WWE’13 Sportspiel THQ 30. Oktober 2012 
ШШ T mo! 28. September 2012 XCOM E [ 2013 
Deadpool Action Activision 2013 : wn j 
UPDATE| Deal Action ectron | Yakuza 5 Action-Adventure Sega Nicht bekannt 
Defiance — Action Trion Worlds April 2013 Yakuza HD Action-Adventure Sega 1. November 2012 
was: Devi Ti aM du er WE UPDATE| Zone of the Enders HD Collection Action Konami 2012 
ion- PS-VITA-NEUERSCHEINUNGEN 
А je Daedelic 2. Quartal 2013 _____Assassin’s Creed 3: Liberation Action-Adventure — Ubisoft 31. Oktober 2012 
: Cry ion Capcom \ -Shooter Nicht bekannt 
Doom 3: BFG Edition -Shooter Bethesda Softworks — 19. Oktober 2012 Ego-Shooter Activision November 2012 - 
Doom 4 І : Ego-Shooter Bethesda Softworks Nicht bekannt- UPDATE ^s Crown j Vanillaware 2013 
wore] Dragon Ball Z: Budokai HD Collection — Action Namco Bandai 4. Quartal 2012 Final Fantasy X HD Rollenspiel Square Enix 2012 
UPDATE Rollenspiel Electronic Arts Nicht bekannt UPDATE| Guilty Gear XX Accent Core Plus R Beat em Up Nicht bekannt 2013 
Dust 514 Ego-Shooter CCP Games Herbst 2012 ШШ LittleBigPlanet Jump & Ru Sony 21. September 2012 - 
UPDATE Action _ D3 Publisher 2013. woare] Killzone: Mercenary - r Sony Nicht bekannt 
урот] EA Sports MMA 2 Sportspiel Electronic Arts 2012 mg New Little King's Story Rollenspie Konami 2. Oktober 2012 
UPDATE| Enemy Front - upom] Oddworld: Munch's Oddysee HD Jump & Run Just Add Water November 2012 
EX. Troopers Action Capcom Anfang 2013 Oddworld: jon-Adventure — Just Add Water 2012. 
ШШ F12012 Rennspiel Persona 4: Golden Beat’em Up Atlus 2013. 
Fl Race Stars Rennspiel Codemasters November 2012 Phantasy Star Online 2 Online-Rol ЇЇ 
upoATE| Fami - tivision uppate] PlayStation All-Stars: Battle Royale Beat’em Up Sony 2]. November 2012 
Ir Far Cry 3 Ego-Shooter Ubisoft _ 29. November 2012 Retro City Rampage Action-Adventure Sony 2012 
| yis ecogcArs ` Ae Sen il: Book of Memories Action Konami 
Final Fantasy АШ Versus Action-Rollenspiel ` Square Enix Nicht bekannt UPDATE : je Zei jo! 
mm Final : -Re ix Winter 2012 Smart Äs Musik -& Partyspie Sony 4. Quartal 2012 
Free Realms Rollenspiel Sony m Nicht bekannt Soul Sacrifice Action Sony Frühjahr 2013 
use n n Spy Hunter Action 2013. 
God of War: Ascension Action Sony 12. Márz 2013 РШЕ] Street Fighter X Tekken ' Capcom 19. Oktober 2012 
— — Grand Theft Auto 5 Action ü Super Monkey Ball: Banana Splitz Geschicklichkeit Sega 26. Oktober 2012 
Hitman: Absolution Action Square Enix 20. November 2012 Tearaway Action-Adventure Sony 2013 
Injustice: Götter unter uns Beat'em U Warner Bros. 2013 UPDATE] Urban Trials Rennspiel 
UPDATE] Insane Action-Adventure ` Nicht bekannt _ gecancelt Warrior’s Lair Rollenspiel Sony Nicht bekannt 
uppate| Just Cause 3 Action Square Enix Nicht bekannt maer When Vikings Attack Action Sony 2012 
uppaTe] Just Dance 4 Musikspiel Ubisoft 2. Oktober 2012 maar WRC 3 Rennspiel Bunk Bean 12. Oktober 2012 
Killer is Dead Action Nicht bekannt 2013 UPDATE . Virtue’ Adventure 16. November 2012 - 
wwe Kilzone Trilogy _ Si Ego-Shooter Sony 24. Oktober 2012 Zone of the Enders HD Collection Action Konami 2012 
jr 
LEGO Herr der Ringe Action-Adventure ` Warner Bros. Herbst 2012 
wow LittleBigPlanet: Karting Rennspie Sony 7. November 2012 Bullet Run Ego-Shooter Sony Nicht bekann 
Lost Planet 3 р Action Capcom 2013. ware] Call of Juarez: Gunslinger Ego-Shooter Ubisoft 2013 
Medal of Honor: Warfighter Ego-Shooter Electronic Arts 25. Oktober 2012 Fallen Frontier Action Moonshot Games 2012 
ising: Action Konami UPDNE| Hawken | | 
Metal Gear Solid: Ground Zeroes Action-Adventure — Konami Nicht bekannt UPDATE ! Sega 
etro: Last Light -Shooter THQ _ Januar 2013. Leisure Suit Larry HD Adventure Sierra On Line Nicht bekann 
Micky Epic 2 en Disney Interactive — 17. November 2012 Marvel vs Capcom Origins Beat'em U Capcom 25. September 2012 
UPDATE| Mirror ion- lectroni i wt] NiGHTS into fare mp & Ri 2. Oktober 2012 
Mugen Souls Rollenspiel NIS America 28. September 2012 UPDATE йй! Munch s Oddysee HD Jump & Ri Sega Add Water November 2012 
| ji d UPDATE Capcom Herbst 2012 
NBA Live 13 Sportspie Electronic Arts Oktober 2012 Okami HD Action-Adventure Sony Nicht bekann 
leed for Speed: Most Wanted Rennspiel Electroni Retro City Rampage Action- Adventure Sony 2012 
ШШШ NHLI3 Sportspie Electronic Arts 13. September 2012 Smart As ШП. 
UPDATE| Ni No Kuni: Wrath of the White Witch — Rollenspiel Namco Bandai __ 25. Januar 2013 UPDNE] Sonic Adventure 2 
Of Orcs and Men Rollenspiel Focus Home Interactive ` 12. Oktober 2012 mar! Terraria Jump & Run Ms Anfang 2013 
KU One Piece: Pirate Warriors Action-Adventure — Namco Bandai 21. September 2012 The Cave Adventure Sega 2013 
UPDATE ont Bak Beat'em Up Studio HIVE 2012 ini n Adventure Nicht bekannt 
ШШ PES 2013 Sportspiel Konami 20. September 2012 Tokyo Jungle Action Sega 26. September 2012 
Dl pl = Sony Wächter von Mittelerde Strategie Warner Bros. 4. Quartal 2012 
uppeteer _ is Run Sony 2013 When Vikings attack Action Sony 2012 
Ratchet & Clank: QForce Action-Adventure ` Som 4. Quartal 2012 
Im Raven’ Action | [IM HEFT Ë Weitere Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich 
Remember Me Action-Adventure Capcom Mai 2013 markierten Spielen findet ihr іп dieser Ausgabe. der Erscheinungstermin geändert. 
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DENKEN SIE WIE EIN MÖRDER!? 


Ab 26. Oktober: 
Die Film-Klassiker remastered 
in der ultimativen BluRay-Box 
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m viktorianischen London des "v 
Sie sind Sherlock Holmes, der größte Detekti 
der Welt, aber sind Sie vielleicht auch der 
genialste Meisterverbrecher ihrer Zeit? 
Ermitteln Sie dieses Mal in eigener Sache! 
HERLOCK 
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{ °_SaIVIOH 320 GSS = 


AB 21. SEPTEMBER ERHÄLTLICH! www.SHERLOCKHOLMES-THEGAME.COM 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play3-Experten! 


DIE BUTTONS 


DER TESTKASTEN 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, 
die nur per Down- 
load erhältlich 
sind, werden mit 
dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: 
Dieses Symbol 
bedeutet, dass 
das jeweilige Spiel 
auch mit einem 
passenden Video 
auf unserer Heft- 
DVD vertreten ist. 


GESCHNITTEN 
Die deutschen 
Gesetze sorgen im- 
mer wieder dafür, 
dass Spiele hierzu- 
lande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spie- 
le, die diese bluti- 
ge Plakette tragen, 
kommen auch 

in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt - früher sel- 
ten, heute häufig. 


PS3-EXKLUSIV 
Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für 
die PS3 auf den 
Markt — Xboxler 
und Nintendo- 
Spieler schauen in 
die Röhre. 


PLAY3-AWARD 

Besonders tolle 
- Spiele mit einer 

ШЕШ Gesamtwertung 
ШШЩ von mindestens 
85 bekommen von 
uns den begehrten 
goldenen play3- 
Award. 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflósungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erláutert und bewertet. 


Bedienung 
Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 


Einzelspieler 
Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 


Mehrspieler 
Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel“ ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


өэ Große Stärke €F) Dickes Ärgernis 
CH Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Е1 2077 

Ge аш Termin: 23. September 2011 
Hersteller: Codemasters 
Entwickler: Codemasters 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


ГГА: 
720p'v| 1080р optionaler 3D-Modus 


Effektreiche Optik mit schönen Fahrzeugmodellen 
und authentisch nachgebauten Kursen. 


SOUND LOCOCO T JE) 
Stereo м] Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die Motorensounds im Spiel sind den realen V8- 
Aggregaten täuschend echt nachempfunden. 


BEDIENUNG шйййшйшйшшшшго 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [v 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 869 MByte (erforderlich) 


Gängige Lenkräder werden unterstützt. Konfigu- 
rierbare Steuerung mit optionalen Fahrhilfen. 


EINZELSPIELER SS 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte/autom. Speichern 


Der Karrieremodus ist umfangreich und versetzt 
euch direkt in die Haut eines Formel-1-Piloten. 


MEHRSPIELER SO 


Spieler online: 2-16 Spieler offline: 2 


Mehrspielermodus mit cooler Koop-Weltmeister- 
schaft und bis zu 16 Fahrern online. Lokal dürfen 
sich zwei Spieler per Splitscreen messen. 


PRO & CONTRA 


@Dd Tolles Fahrverhalten dank neuer Physik 


GRAFIK 


(++) Mehrspielermodus für 16 Online-Piloten 
@ Inklusive DRS, KERS und Safety Car 

CH Offizielle Lizenz (alle Teams und Strecken) 
CH Effektreiche Optik mit wechselndem Wetter 


Є) Trotz Fahrhilfen gibt's Frust für Einsteiger 


Wertung & Fazit 


Formel-1-Fans kónnen 
sich auf eine grandiose 
Simulation einstellen! 


GESAMTWERTUNG (Errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Géttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschránkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 
UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwáchen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 


50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfáhigkeit von euch. 


1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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play? test 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung 
Spielt gerade: Rocksmith, Dishonored, Borderlands 2 
Hört gerade: neue Scheiben von Billy Talent & Danko Jones 
Sieht gerade: endlich den verpassten Tatort „Es ist böse“ 


Hatte einen: grandiosen Monat September! Erst der 
Urlaub auf Rhodos bei den netten Griechen mit ihrem 
genialen Mythos-Bier, dann die wilde Party zu meinem 29. 
Geburtstag;) Vielen Dank an Oli Schultes: Ich werde die 
Gitarre wie einen Schatz hüten! 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 6 
Flop-Titel der Ausgabe: Dead or Alive 5 


| 


| 


? 


| 


Sebastian Stange // Redaktion 
Spielt gerade: Diablo 3 (Die Nadel sitzt wieder), DoA 5 
Vermisst gerade: den Sommer. Der war 2012 sehr gut! E 
Sieht gerade: Cat Shit One, Conan O'Briens Game-Reviews | E 


Und sonst: Zack! Und schon ist die Ruhe im Büro vorbei. 
Links und rechts fliegen uns Top-Titel um die Ohren, die 
getestet werden müssen. Jetzt heißt es Zähne zusammen- 
beißen, die Fingerchen lockern und ranklotzen! Für Dead or 
Alive 51аѕѕе ich mir aber dennoch üppig viel Zeit. Hehehe ... 


Top-Titel der Ausgabe: Dead or Alive 5, Borderlands 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Damage Inc. 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: Resident Evil 6 (PS3) 
Hört gerade: Hugo Boston - Jennifer (soundcloud.com) 
Sieht gerade: Dark Shadows (Blu-ray) 


Und sonst: Einerseits erforschte Uwe in Way of the Samurai 
4 das Japan des 19. Jahrhunderts, während er bei Damage 

Inc. die alten Flugzeuge der amerikanischen Pazifik-Flotte per 
mitgeliefertem Flight-Stick steuern durfte. Ein echtes Wech- 
selbad, aber immerhin kommen in beiden Games Japaner vor. 


Top-Titel der Ausgabe: Dead or Alive 5 
Flop-Titel der Ausgabe: Alarm für Cobra 11: Undercover 


Matthias Schöffel // Layout 
d 


Spielt gerade: Resident Evil 6 
Liest gerade: John Niven - Music from the Big Pink 
Hört gerade: ZZ Top – La Futura 


Und sonst: Auch wenn’s bald jeden nervt, egal, aber 
momentan gibt's halt nun leider mal kein anders Thema: 
die bestellte Gitarre! Die Späne fliegen und sie nimmt 
rasant Formen an. Náchste Woche wird lackiert. Und dann 
kann's ja nicht mehr lange dauern ... 


Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Alarm für Cobra 11: Undercover 


David Mola // Layout 


Spielt gerade: viel Gitarre (siehe Bild) und nach einer Weile 
Abstinenz mit großer Freude wieder Gran Turismo 5 und PES 
2012. Außerdem endlich Assassin's Creed Brotherhood. 
Hört gerade: Steve Vai - „The Story of Light" und „Dead End 
Kings“ von Katatonia. 

Und sonst: Noch mehr Filmerei, noch mehr Englisch-Gelaber, 
furchtbar! Auch so kann man eine Woche Urlaub verbringen. In 
Kürze zu sehen auf der Videoplattform eures Vertrauens. 
Top-Titel der Ausgahe: AC 3, F1 2012, PES 2013 


Flop-Titel der Ausgabe: Dead or Alive 5 


Toni Opl // Redaktion 
Spielt: JAZZ: Trump's Journey (Google Nexus 7) 
Hürt gerade: John Scofield: A Go Go (Danke, Matthias!) 


Und sonst: Kaum wird's wieder kälter und ungemütlicher 
auf dem Balkon, sind die Plátze auf der Wohnzimmer-Couch 
heiß begehrt. Mit zwei pelzigen Sitzplatz-Mafiosi im Haus- 
halt darf man echt nicht im falschen Moment aufstehen. 
Sonst ist der angewarmte Fleck direkt beschlagnahmt und 
Mensch muss am Boden sitzen. Alles für die Katz’! <3 <3 


Top-Titel der Ausgabe: Borderlands 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Alarm für Cobra 12 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: PES, FIFA, Borderlands 2, BF 3, CS: GO 
Hört gerade: Architects - Daybreaker 


Liest gerade: Gar nix mehr. Game of Thrones ist durch. 
Irgendwelche Anregungen? Wheel of Time? 

Und sonst: Verfügt endlich wieder über einen nigelnagel- 
neuen Balkon und kann jetzt die AuBenregale wieder aus der 
Küche räumen. Pünktlich zum Geburtstag endlich wieder 
draußen hocken - hat schon was. 

Top-Titel der Ausgabe: FIFA & PES 


Flop-Titel der Ausgabe: Alarm für Cobra 11: Undercover 


Stefanie Schetter // DVD-Redaktion 
Spielt gerade: Uncharted 3 
Hört gerade: Flying Colors 
Sieht gerade: Dexter 


Und sonst: Will sie dem Sommer noch nicht ganz „Auf 
Wiedersehen“ sagen und verfolgt ihn in Richtung Pyrenäen. 
Mit Ziegenkäse, Chorizo, Stränden und Thermalbädern lässt 
sich hoffentlich der Oktober noch etwas versüßen, bevor es 
zurück geht ins mittelfránkische Matschwetter. 

Top-Titel der Ausgabe: Little Big Planet Vita 


Flop-Titel der Ausgahe: Alarm für Cobra 11: Undercover 


Stefanie Zehethauer // Layout 


Spielt gerade: Bubble Bobble 
Sieht gerade: Den Winter im Anzug 


Und sonst: Nachdem sie fast die halbe Nacht mit der 
Nachbarin erfolgreich geheime Seifenblasenrezepturen 
entwickelte und testete, wurde die Darbietung am nächsten 
Tag vor Publikum die helle Freude. Luftkunst. Wáre doch 
interessant, wenn es irgendwann klappt, eine ganze Stadt mit 
diesen Waben einzububbeln ... 


Top-Titel der Ausgabe: XCOM: EU, Remember Me 
Flop-Titel der Ausgabe: Black Ops 2/Declassified 


David Martin // Online-Redaktion 
Spielt gerade: FIFA 13 

Hört gerade: Dropkick Murphys 

Sieht gerade: King of Queens 


Und sonst: David wartet noch immer auf die PS3-Version 

von Counter-Strike: Global Offensive. Was ist da eigentlich los, 
auf den anderen Konsolen und außerhalb von Europa hat es 
doch auch geklappt. е? drum: Bis zum Release auf der Sony- 
Konsole spielt er sich eben auf anderen Plattformen warm. 


Top-Titel der Ausgabe: FIFA 13 
Flop-Titel der Ausgabe: Way of the Samurai 4 


Duell der Giganten: Die beiden Serienhelden Leon Kennedy und Chris Redfield 
geraten sich im Lauf der Story in die Haare — eskaliert die Sache etwa? 


== 


ACTION | Und es kommt doch auf 
die Größe an! Zumindest im Fall 
von Resident Evil 6: Denn die neue 
Episode der berühmten Videospiel- 
Saga setzt in Sachen Umfang neue 
Genre-Maßstäbe. Bis ihr den Ab- 
spann zu Gesicht bekommt, verge- 
hen mindestens 24 Stunden — in 
Zeiten von fünfstündigen Action- 


„жй 


Wir starten chronologisch mit der Leon-Kampagne! Diese 
entpuppt sich als herrlich atmosphärisch. Besonders das 
zweite Kapitel mit seinen Oldschool-Rätseln begeistert. Von 
der Handlung versteht man allerdings (noch) herzlich wenig: 
Schon früh im Spiel wird klar, dass die vier Story-Kampagnen 


clever miteinander verknüpft sind. 
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Resi 


happen der Marke Call of Duty eine 
echte Sensation. Der Gigantismus 
hat aber seinen Preis: Es ist ge- 
radezu offensichtlich, dass es die 
Macher von Resident Evil 6 móg- 
lichst jedem  Spielergeschmack 
recht machen wollen — und darun- 
ter leidet dann die Qualität der ein- 
zelnen Spielelemente. 


Die Leon-Kampagne ist abgeschlossen, die Chris-Kampagne 
ebenfalls. Nun legen wir mit Jake und seiner Kollegin Sherry 
los! Überraschung: In einigen Abschnitten müssen die beiden 
Helden ohne Schusswaffen auskommen — und prügeln sich 
wild durch Gegnerhorden. So langsam kommt auch Licht ins 
Story-Dunkel: Wir verstehen immer mehr Zusammenhänge. 


ent Evil C 


Vier Kampagnen, ein gigantisches Spiel: Capcoms neuer Horror-Hit! 


Die Wahl der Qual 

Nach einem kurzen Prolog, der 
gleichzeitig als Tutorial dient, lan- 
det ihr im Hauptmenü — und wisst 
erst mal gar nicht, wo ihr anfangen 
sollt. Resident Evil 6 enthält näm- 
lich ganze vier Story-Kampagnen, 
von denen wiederum drei frei an- 
wáhlbar sind. Wollt ihr lieber mit 


Leon Kennedy und seiner Kollegin 
Helena Harper durch eine ameri- 
kanische Universitát voller Zom- 
bies spazieren? Oder die Geschicke 
der beiden nach China entsandten 
Supersoldaten Chris Redfield und 
Piers Nivans lenken? Oder dann 
doch lieber mit Jake Muller und 
Sherry Birkin aus einem Geheimla- 


Kein Koop, kein Partner: Die saucoole, ziemlich zickige Ada 
Wong zieht alleine los. Und durch ihre Armbrust spielt sie sich 
erfrischend anders als Leon, Chris und Jake. Genial: Erst jetzt 
wird klar, wie alle Handlungsstränge zusammenhängen und wer 
wirklich hinter der Verschwörung steckt. Nach knapp 25 Stun- 
den sind wir dann am Ziel — Resident Evil 6 ist durchgespielt. 
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Alle Bilder: play? 


Stehaufmännchen: Der Ustanak ist so etwas wie der Running Gag 
unter den Bossgegnern - ihr bekämpft ihn gefühlte zehn Mal! 


bor in Osteuropa entkommen? Jede 
Kampagne besteht aus jeweils fünf 
Kapiteln, was die Sache noch kom- 
plizierter macht! Denn ihr könnt 
nach jedem Level zur einer ande- 
ren Kampagne wechseln. Davon 
raten wir aber dringend ab: Spielt 
die Geschichte schön der Reihe 
nach — erst Leon, dann Chris, dann 
Jake und schließlich die freischalt- 
bare Ada Wong. Denn nur so kónnt 
ihr der ebenso packenden wie ver- 
wirrenden Handlung einigermaßen 
folgen. Mehr wollen wir hier aber 
nicht verraten. 


Die große Steuerreform 

Spielerisch macht Resident Evil 6 
da weiter, wo Teil 5 aufgehört hat: 
Euch erwartet also ein furios in- 
szenierter Third-Person-Shooter 
— Grusel und Rätsel geraten dabei 
zu Nebensächlichkeiten. Capcom 
hat sich ganz offenbar darauf kon- 
zentriert, den Shooter-Kern zu mo- 
dernisieren — ohne die so typische 
Resident Evil-Störrigkeit komplett 
zu eliminieren. Das Ergebnis ist 
ein Spiel, das sich wohltuend an- 
ders, manchmal aber eben auch 
recht sperrig steuert. Besonders 


die brandneuen Nahkampf-Moves 
sind sowohl Fluch als auch Segen: 
Ihr könnt eure Widersacher nun re- 
gelrecht vermöbeln, indem ihr auf 
die R2-Taste hämmert — allerdings 
nur so lange, bis die Konditions- 
leiste eures Helden zur Neige geht. 
Die Prügeleien sind eigentlich recht 
praktisch, sehen aber teilweise 
sehr ungelenk aus. Zudem wackelt 
die Kamera oft so wild umher, dass 
einem fast schon schwindelig wird. 
Noch blöder ist das Deckungssys- 
tem: Bis ihr euch hinter einer Kis- 
te in Sicherheit gebracht habt, sind 


| 9 Récowey Lv. 1 


E e e 
E wir | 


euch die Monster meist schon auf 
die Pelle gerückt — was die Ver- 
steckfunktion zum sinnfreien Kuri- 
osum macht. Weitaus besser gefallt 
uns die neue Inventarverwaltung: 
Mit dem Digikreuz kramt ihr blitz- 
schnell Handgranaten sowie Heil- 
sprays hervor oder wechselt zum 
gewünschten Schießprügel. Auch 
das Lebensenergie-System hat 
Capcom clever überarbeitet: Der 
Zustand eures Recken wird anhand 
von sechs Würfeln dargestellt. Die- 
se Segmente füllt ihr nach Gegen- 
treffern durch das serientypische 


а ‘Team-Up 
wo Field Medic Lv. 1 
| e Lone Wolf 
Ф AR Ammo Pickup Increase 
|. Shotgun Shell Pickup Ineronse 
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test play? 


Schlucken von Kräutern wieder auf. 
Wobei ihr das Grünzeug neuerdings 
zuerst zu Pillen verarbeiten müsst. 
Das klingt jedoch komplizierter als 
es ist: Ein Druck auf die Dreiecks- 
taste öffnet das zugehörige Inven- 
tar, das Mischen der Tabletten dau- 
ert keine 10 Sekunden. Und wenn 
eurem Helden dann doch mal die 
Energie ausgeht, eilt der KI-Partner 
automatisch zur Hilfe und páppelt 
euch notdürftig wieder auf. Apro- 
pos Partner: Wer alleine spielt, der 
wird sich nur selten über den CPU- 
gesteuerten Kollegen árgern — die 
KI macht einen ordentlichen Job. 
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Parallel zum Start von Resident Evil 6 eröffnet Capcom Resident Evil.net — eine Online- 
Plattform, bei der ihr euch kostenlos anmelden kónnt. Die Internetseite sammelt sodann 
alle eure Spieldaten und vergleicht sie mit denen eurer internationalen PSN-Freunde. 
Außerdem werden regelmäßig Turniere veranstaltet: Die Gewinner erhalten Punkte, mit 
denen man wiederum virtuelle Kostüme und Pokale erwerben kann. Eine entsprechende 
App für Mobiltelefone und Tablets befindet sich ebenfalls in der Entwicklung. 


Dementsprechend ist auch das Be- 
fehlssystem für den Popo: Ihr könnt 
eurem Kumpel zwar Befehle wie 
„Folg mir!“ oder „Bleib stehen!“ ge- 
ben, nötig ist das aber nicht. 


Ich brauche Nachschub! 

Wir erinnern uns: In Resident Evil 
5 konnte man noch Munition mit 
dem KI-Partner teilen — was in eine 
furchtbare Fummelei ausartete. 
Gut: Capcom hat dieses Element 
gestrichen! Schlecht: Es herrscht 
akute  Patronenknappheit! Wer 


nicht stándig erledigte Gegner und 
rumstehende Kisten absucht, der 


gerát schon mal mit leerer Kano- 
ne an den náchsten Bossgegner. 
Das erzeugt zwar Spannung, kann 
aber auch gewaltig nerven. Zumal 
die Endgegner in Resident Evil 6 
teilweise unglaublich viel einste- 
cken, bevor sie zu Boden gehen. 
Überhaupt gehóren die Bossge- 
fechte zu den Hóhepunkten des 
Spiels: Optisch teils überragend in- 
szeniert, überbieten sich die Rie- 
senmonster gegenseitig in Sachen 
Größe und Ekeldesign. Mal tretet 
ihr gegen eine turmhohe Motte an, 
mal verfolgt euch eine unsichtbare 
Wasserschlange. An die denkwür- 


< 


| Mit derselben Kombination entkommt dann 
d auch Jake und das Duo ist wieder vereint. В 


dig-genialen Gefechte aus Resi- 
dent Evil 4 kommen die Oberschur- 
ken jedoch nicht ganz heran. Das 
liegt vor allem daran, dass nicht 
immer klar ersichtlich ist, was man 
denn nun eigentlich tun soll und wo 
die Schwachstellen des jeweiligen 
Biests sind. Stichwort Schwach- 
stellen: Capcom streut ständig ir- 
gendwelche langatmigen Quick- 
Time-Events ein! Dann müsst ihr 
beispielsweise wild am Stick he- 
rumrühren, um euch aus der Um- 
klammerung eines Zombies zu be- 
freien. An die Tastennachdrückerei 
als Action-Spielelement haben wir 


A7 ` Bi; % 
In Cowboy-Manier: Mit der neuen Schnellschuss-Funktion könnt ihr eure” а 
Gegner kurz aus der Balance bringen und euch so Zeit verschaffen. 
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uns ja nun schon gewöhnt, aber 
in dieser Häufigkeit ist das Ganze 
dann doch recht nervig. 


Öfter mal was Neues 

Doch Resident Evil 6 besteht nicht 
nur aus Schießereien — es bie- 
tet noch viel mehr! Die Entwickler 
packen ständig irgendeine coole 
Idee oder gleich ein neues Spiel- 
element aus. Ob Minirätsel, kurze 
Klettereinlage oder rasante Flucht 
vor einem Panzer — hier gibt es 
nichts, was es nicht gibt. Sogar ei- 
nige Fahrzeugpassagen warten auf 
euch! Diese sind jedoch weniger 


Resident Evil 4 HD MI 
Gut, die Grafik ist selbst 

in der aufgemóbelten 

HD-Variante ziemlich 

altbacken und die Steu- 

erung nicht mehr zeitgemäß — aber Resi 4 


macht in Sachen Spieldesign einfach alles 
richtig. Kein anderer Action-Ti 

tel bietet spannendere Kámpfe 

und coolere Bossgegner. 
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Fliegendes Luder: Dank ihrer. Seilkanone kann sich Ada blitzschnell auf höher gelegen 
Plattformen katapultieren — “das geht jedoch nur an vorgegebenen Stellen. u 


di Cl 
Eine Hand wäscht die andere: Während Leon. am Boden gegen ein 
Riesenmonster kämpft, schwirrt.Ada in einem Heli über die Arena. 


toll gelungen: Schneemobil, Jeep, 
Helikopter und Motorrad steuern 
sich nämlich derart simpel, dass 
kein besonderer Spielspaß auf- 
kommen will. Zum Glück ist die 
Fahrerei aber zumeist nach weni- 
gen Minuten wieder vorbei. 


Hässliche Schönheit 

Von einem Resident Evil erwar- 
tet man als Videospieler bombas- 
tische Grafik an der Grenze des 
Machbaren. Diese Erwartungen 
kann Resident Evil 6 jedoch nicht 
erfüllen: Das Spiel sieht an einigen 
Stellen schlichtweg durchschnitt- 


Resident Evil 5 

Das Afrika-Abenteuer 

von Chris Redfield 

enttäuschte viele 

Fans - ist aber bes- 

ser als sein Ruf. Allerdings bleibt nach dem 
Durchspielen nichts hängen — kein Boss- 
kampf, kein Storydetail, keine 

Nebenfigur. Dafür ist das Aufle- 

veln der Waffen wirklich klasse. 


Resident Evil 6 


Der neueste Teil der 

Serie reiht sich in 

unserer Redaktions- 

liste auf dem zweiten 

Platz ein - allerdings mit deutlichem Abstand 
zum Geniestreich Resident Evil 4. Denn Resi 
6 ist zwar die umfangreichste 

Episode, krankt aber an diversen 

kleineren Designmängeln. ` 


Орегаїїоп 
Raccoon City 


Eine Schande für die 

Horror-Serie: Der 

Koop-Shooter nervt 

mit furchtbar dämlichen Kl Kolegen, öder 
Grafik und eintönigem Gameplay. Kein Wun- 
der, schließlich wurde das Spiel 

nicht von Capcom selbst, son- 

dern von Slant Six entwickelt! 
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„Besser als die Summe 
seiner Einzelteile!“ 
Thorsten Küchler Re 


Einige nervige Stellen, chaotische Nahkämpfe, 
wenig Horror-Feeling — Resident Evil 6 ist 


wahrlich nicht fehlerlos. Und dennoch hat mich 
das Spukspektakel prima unterhalten. Vor allem 
die ineinander verwobenen Storystränge der vier 
Kampagnen sorgen für zahlreiche Aha-Momente. 
Außerdem ist der Umfang für einen modernen 
Shooter geradezu epochal – hier bekommt 

man noch was für sein Geld geboten. Schade 
allerdings, dass bis auf ein paar recht alberne 
Puzzles kaum atmosphárische Verschnaufpausen 
geboten werden — Resident Evil 6 versteht sich 
eindeutig als krachledernes, sehr gut inszeniertes 
Action-Spiel. Das wird zwar vielen Fans nicht 
gefallen, ist aber objektiv extrem unterhaltsam. 


Termin: 2. Oktober 2012 
Hersteller: Capcom 
Entwickler: Capcom 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK SRR S 
720pM 1080p[ | optionaler 3D-Modus| | 


Teils atemberaubend schón, teils arg grobschlách- 
tig — das optische Gesamtbild gefällt aber. 


SOUND ЕЕЕ 9 
Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1[ | 
Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/ mehrsprachig 


Sehr gute englische, gute deutsche Sprecher — 
der treibende Soundtrack ist durchweg klasse. 


BEDIENUNG HHHHHHHHM" 8 
Sixaxis-Steuerung_ | — Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional | 
Installationsgröße: 3.985 MByte (erforderlich) 


Die runderneuerten Kontrollen sind etwas sperrig, 
dafür funktioniert das Inventar hervorragend. 


EINZELSPIELER Hd dH HH 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte (automatisch) 


Spannende Story mit vielen Wendungen, die euch 
mal locker 25 Stunden bescháftigen wird. 


PRO & CONTRA 
Riesiger Umfang mit vier Kampagnen 
Viele sinnvolle Neuerungen 
Enorm abwechslungsreiche Szenarien 
Herrlich übertriebene Bosskämpfe 
Hampelig animierter Nahkampf 


Zwar kurze, aber häufige Ladezeiten 


Kein Meilenstein, aber 
ein ebenso packender 
wie riesiger Action-Hit 
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Der mit Abstand kurioseste Modus von 
Resident Evil 6: Steigt als Monster in die 
Kampagne eines anderen Spielers ein und 
macht ihm das Überleben schwer. Was sich 
nett und unterhaltsam anhört, entpuppt 
sich jedoch als ziemlich anspruchslos und 
öde: Als Feindkreatur stehen euch nur 
wenige Moves zur Verfügung, taktisches 
Vorgehen ist quasi unmöglich. Gut gelöst: 
Vor dem Start jedes Kampagnen-Kapitels 
könnt ihr entscheiden, ob Online-Gegner in 
eurem Spiel zugelassen sind — wer also kei- 
ne Lust auf seltsam menschlich agierende 
Monster hat, der kann die skurrile Agenten- 
jagd einfach abschalten. 


lich aus. Vor allem die Texturen 
sind teilweise derart verschwom- 
men, dass man sich in einem PS2- 
Spiel wáhnt. Das klingt jedoch 
deutlich schlimmer als es in Wahr- 
heit ist: Denn einige famose Licht- 
effekte, tolles Gegnerdesign und 
extrem detaillierte Spielfiguren 
machen die Schauermär dennoch 
zum Hingucker. Und ein Hinhörer 
ist Resident Evil 6 auch: Sowohl 
die deutschen als auch die eng- 
lischen (einfach die Systemspra- 
che eurer PS3 umstellen!) Syn- 
chronsprecher passen prima. Und 
der Soundtrack ist eine fantas- 
tische Mixtur aus Orchestermusik 
und treibenden Elektrobeats. 


Ich geb’ Gas und hab’ trotzdem wenig Spaß: Die erstaunlich häufigen or 
Fahrzeug-Passagen sehen nicht besonders toll aus und sind viel zu einfach. 


Dieser aus diversen Vorgängern bekannte 
Modus ist eine Art Highscore-Jagd: Versucht 
innerhalb eines Zeitlimits möglichst viele 
Gegner zu erledigen und dabei Combo- 
Punkte einzusacken - freischaltbare Charak- 
tere sorgen für Langzeitmotivation. Klasse: 
Ihr könnt auch gemeinsam mit einem Kumpel 
loslegen — online oder im Splitscreen. 


Schon kurz nach dem Verkaufsstart von Re. 


i ür die Xbox 360, PS3-Spieler müssen si 
T en von denen „Predator“ wohl am spannendsten 


e schlüpft ein Spieler in die Rolle des fürchterlichen Usta- 
h nicht fest — wir ahnen aber Schlimmes ... 


gekündigt sind ingesamt drei Mehi 
werden dürfte. Denn in dieser Variant 
пак! Die Preise für die DLCs stehen noc 


Bitte warten, bitte warten ... 

Zum Schluss noch eine gute und 
eine schlechte Nachricht. Die 
gute: Das Spiel installiert zwar fast 
4 GByte, tut dies aber unbemerkt 
im Hintergrund, ihr müsst also 
beim ersten Start nicht ewig war- 
ten. Die schlechte: Resident Evil 6 
hat eindeutig zu viele Ladepausen. 
Diese sind zwar auf der PS3 deut- 
lich kürzer als in der Xbox-360-Ver- 
sion (Hahaha!), stören tun sie aber 
trotzdem. Besonders beknackt: An 
einigen Stellen sabo- 
tiert das Nachgelade 
jedwede Dramatur- 
gie! Etwa wenn eine 
Zwischensequenz 


UND DAS KOMMT ALLES NOCH ALS DOWNLOAD: | | 
sident Evil 6 wird Capcom erste DLCs veröffentli- 


=| Das neue Navi zeigt euch den Weg Z 
angesichts der streng linearen Levels alBetn anmutet. 


Bis auf die Ada-Kampagne kann man das 
komplette Spiel auch im Koop durchzocken 
— was sowohl online als auch im Splitscreen 
funktioniert. An einigen Stellen unterstützen 
sich dann sogar bis zu vier Online-Spieler — 
etwa wenn Leon und Helena im Rahmen der 
Handlung auf Jake und Sherry treffen. 


ch etwas länger gedulden. An- 


mit dem Auftritt eines Bossgegners 
endet, ihr dann aber eine halbe Mi- 
nute warten müsst, bis ihr ihn end- 
lich attackieren dürft. 

Es wäre also durchaus sinn- 
voll gewesen, wenn Capcom we- 
niger auf die Masse und mehr auf 
die Klasse der einzelnen Elemente 
geachtet hätte. All das ist aber Me- 
ckern auf höchstem Niveau: Re- 
sident Evil 6 ist trotz seiner Ecken 
und Kanten ein famoser Spaß — nur 
perfekt, das ist es eben nicht. ТК 
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EGO-SHOOTER | Eine schrille, rie- 
sige Welt, vollkommen durchge- 
knallte Charaktere, eine Prise ra- 
benschwarzer Humor und eine gute 
Portion BallerspaB, das ist Border- 
lands 2. Klingt gut? Ist es auch ge- 
worden. Wichtigste Erkenntnis: 
Entwickler Gearbox hat sich die 
Kritiken am ersten Teil zu Herzen 
genommen und entscheidende 
Teile des Open-World-Shooters 
verbessert — viel mehr allerdings 
auch nicht. Trotzdem ist Border- 
lands 2 ein saugutes, witziges und 
vor allem unterhaltsames Stück 
Ballerorgie geworden, das euch lo- 


N. 2 


Б Gearbox schnürt ein dickes Baller-und-Spaß-Paket, auch ohne allzu viel Innovation. 


cker 30 bis 40 Stunden beschäfti- 
gen wird. 


Farbenfrohe Müllhalde 

Die Welt von Pandora ist bunt in 
Borderlands 2. Bunter noch als im 
Vorgänger, in Szene gesetzt von 
dieser wunderbar einzigartigen 
Comic-Optik, aber vielseitiger und 
abwechslungsreicher: Zu Beginn 
wagt ihr eure ersten Schritte noch 
in einer Eislandschaft mit zugefrore- 
nen Seen und gigantischen gestran- 
deten Tankern, später durchstreift 
ihr saftig-grüne Wiesen, durch die 
sich Wildbäche schlängeln, er- 


Schlechte Laune: Pandoras Fauna ist größtenteils nicht gut auf x 
euch zu sprechen. Wilde Tiere fallen euch alle paar Meter an. ' 
Г w ч 


forscht gigantische Fabrikanlagen, 
hypermoderne Städte oder verwahr- 
loste Banditenquartiere. Optisch ist 
Borderlands 2 im Vergleich zum Vor- 
gänger deutlich gereift und präsen- 
tiert eine ansehnliche Unreal-En- 
gine-3-Grafik. Damit das Erkunden 
der großen Spielwelt schneller geht, 
steigt ihr wie schon im Vorgänger in 
ein postapokalyptisches Fahrzeug. 
Davon gibt es mehrere Modelle, 
die ihr mit unterschiedlichen Waf- 
fen ausrüstet. Trotzdem verkaufen 
die Entwickler dieses Feature unter 
Wert: Fahrzeuge spielen bei Missi- 
onen kaum eine Rolle, es gibt kei- 


ts ve Doe geungens Rett 
p Ratte Roland 


ne coolen Motorráder oder andere 
Fortbewegungsmittel (und auch kei- 
ne Aufrüstmóglichkeiten) und die 
Fahrwege sind entweder sehr kurz 
oder werden durch das Schnell- 
reisesystem sowieso obsolet. 


Gelacht wird oft 

Schon im ersten Teil war der Hu- 
mor ein wichtiger Teil des Titels. 
Nicht wenige Spieler haben den 
schusseligen, Unsinn plappernden 
Roboter Claptrap ins Herz ge- 
schlossen (ebenso viele hassen ihn 
aus tiefstem Herzen) und über die 
absurden und skurrilen Bewohner 
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qu PEL — Wem — 
egnerfräse: Der Gunzerker Salvador ballert aus ZW 
kenn er seine Spezialfähigkeit anwirft. Da rummst es gewaltig! 


Pandoras gelacht. Hier packen die 
Entwickler eine ordentliche Schip- 
pe drauf und führen euch nahezu 
im Minutentakt in absurde Situati- 
onen mit durchgeknallten Charak- 
teren und zum Schreien komischen 
Momenten. Der Einrad-Roboter 
Claptrap zum Beispiel hat eine grö- 
Bere Rolle spendiert bekommen 
und amüsiert immer wieder mit 
seiner vollkommen weltfremden 
Selbsteinschätzung. Wenn ihr die 
Quasselstrippe schon im ersten 
Teil nicht leiden konntet, seid beru- 
higt: Claptrap kommt zwar häufiger 
vor als im ersten Teil, der Star des 
Geschehens ist aber nach wie vor 
euer Held. Hier und da findet man 
selbst abseits der Wege wunder- 
schöne kleine Geschichtchen, die 
uns immer wieder ein Schmunzeln 
ins Gesicht zimmern. Im Versteck 
der Bloodshot-Banditen etwa ent- 
decken wir ein Memo von Waffen- 
verkäufer Marcus, der den Gano- 


Freak-Show: Der ein oder andere absurd aussehende Gegner wird euch im 


Ад) 


Spiel schon begegnensManche von denen sind echt harte Brocken 
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ven seine überlegenen Waffen für 
den Kampf gegen Freiheitskämp- 
fer Roland und seine Soldaten an- 
bietet. Keine zehn Schritte später 
finden wir ein weiteres Memo, in 
dem Marcus nun wiederum Roland 
im exakt gleichen Wortlaut Waffen 
für den Kampf gegen die Banditen 
anbietet. Später sehen wir einen 
Altar, den die Banditen Marcus ge- 
widmet haben, um ihn fanatisch 
anzubeten, damit er ihnen weiter- 
hin so tolle Waffen schickt, mit de- 
nen man so wunderbar Mittages- 
sen rösten (!!) kann. 


Missionen, die Laune machen 

Die Haupt- und Nebenmissionen 
gehen in Sachen Humor und Insze- 
nierung meist noch einen Schritt 
weiter. Vorbei sind die Zeiten 
schnöder, langweiliger Missionen 
wie in Teil 1, stattdessen kommt 
nahezu jede Aufgabe mit einer klei- 
nen, absurden Geschichte daher 


Не» 15 (ОО besades và 15а LOOD, 
Je 


Ze" 


play? test 


иш 


Gemischtes Doppel: Im Splitscreensspielt ihr.Borderlands 2zu 
zweit. Allerdings ruckelt daS feilWeise recht heftig; Uncool! 


und wird durch animierte Sequen- 
zen und vertonte Dialoge zusam- 
mengehalten. Die Hauptgeschich- 
te um Bósewicht Handsome Jack, 
den Hyperion-Konzern und die vier 
Helden aus dem Vorgänger ist da- 
bei nicht unbedingt spektakulär 
und überraschend, aber frech und 
augenzwinkernd inszeniert und 
bietet gute Shooter-Unterhaltung, 
ohne mit allzu vielen Wendungen 
oder Dramen zu überfordern. Die 
eigentliche Überraschung von Bor- 
derlands 2 sind aber die oft liebe- 
voll erzählten Nebenmissionen, die 
euch quer über Pandora jagen. Oft 
steckt in einer anfangs belanglosen 
„Hol, bring oder töte XY“-Quest ein 
witziger Kern absurden Humors. So 
liefern wir für Barbesitzerin Mox- 
xi eine Pizza zu vier in der Kanali- 
sation lebenden Nahkämpfern mit 
Schildkrötenpanzern auf dem Rü- 
cken, veranstalten eine Geburts- 
tagsparty für Claptrap, klauen Ban- 


diten ihre Volleybálle (und zünden 
auch noch das Spielnetz an!), sam- 
meln merkwürdige sprechende 
Waffen oder bombardieren ein Dorf 
mit schwerem Geschütz, um deren 
Schutzschild zu testen. Die Missi- 
onen in Borderlands 2 bleiben de- 
finitiv im Gedächtnis. Natürlich 
begegnen Ihnen auch hin und wie- 
der langweilige Aufgaben mit viel 
nerviger Laufarbeit, bei denen ihr 
euch erst umständlich durch schon 
mehrfach gesäuberte Gebiete bal- 
lern müsst, weil das gesuchte Ob- 
jekt natüüürlich wieder ganz am 
anderen Ende herumliegt, aber im 
Großen und Ganzen ist die Qualität 
der Missionen herausragend. 


Viel Blei, viel Spaß 

Das Konzept ist bekannt: Wie 
schon im Vorgänger findet ihr auch 
in Borderlands 2 unzählige zufalls- 
generierte Waffen in sechs Kate- 
gorien. Jede Kanone verfügt über 
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DER RPG-FAKTOR: SKILLS, | TEMS, 


chüsse ver- 
dank derer ihr 


ple Prinzip: Ihr 


könnt ihr zwar mit einigen Upgrades verbes- 
sern, aber nicht wirklich variieren. In den 

Talentbäumen EI findet man stattdessen nur 
passive Boni, die zwar schön stark ausfallen, 


KETTE 


р р 
Trefferchance. Da diese Boni El aber so winzig 


ekommtda- sind, zeigen sie erst dann Wirkung, wenn man 


kens genannt 


verschiedene Eigenschaften und 
Attribute wie Magazingröße oder 
Durchschlagskraft. Schon nach 
Minuten im Spiel werdet ihr damit 
überschüttet und der allseits be- 
kannte Sammeltrieb schlägt gna- 
denlos zu. Das Zufallssystem sorgt 
dafür, dass sich viele Kanonen äu- 
Berst unterschiedlich anfühlen. So 
macht es Spaß, immer wieder mit 
explodierender Munition, von Ober- 
fláchen abprallenden Kugeln oder 
dem coolen Dreifachraketenwerfer, 
den der gigantische Basilisk gerade 
hat fallen lassen, zu experimentie- 
ren und Waffen wie am FlieBband 
durchzutauschen. Die Shooter-Me- 


sie zigfach freigeschaltet hat. Darum lohnt sich 


chaniken des Open-World-Spiels 
funktionieren dabei práchtig. Im 
weiteren Spielverlauf erhalten viele 
Schusswaffen Zusatz- und Elemen- 
tareigenschaften. Elektroprojek- 
tile eignen sich etwa hervorragend, 
um Schilde zu zerstóren, wáhrend 
Brandmunition gegen ungepanzerte 
Gegner rockt. Neu ist das allerdings 
nicht, auch in Borderlands gab es 
das schon. Einzig „Slag“ ist hinzu- 
gekommen, eine lila schimmernde 
Flüssigkeit, die Gegner empfind- 
licher für Projektile macht. Im Koop 
ist das Zeug ein gutes Mittel, um 
selbst stárkste Gegner schnell aus 
den Latschen zu hebeln. Neu hinge- 


Hirnlos: Der Goliath wird erst richtig sauer, wenn ihr im die Rübe 
von den Schultern ballert (!). Dann geht er auf alles und jeden los. 
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TOKENS, 


а таго е g ge 
schaften haben. El Genauso cool wie im 
ersten Teil! Schade jedoch: Gänzlich neue 
Waffengattungen fehlen, auch die Schilde, 


gen ist, dass auch die Schilde, die 
euren Helden vor allzu viel Scha- 
den schützen, auf hóheren Stufen 
Elementarkráfte bekommen. So 
besteht zum Beispiel die Chance, 
dass eine Feuernova nahe stehende 
Gegner von den Füßen reißt, sobald 
euer Schild heruntergeschossen 
wurde, oder Nahkámpfer mit Blitz- 
attacken róstet. Diese zusätzliche 
Verteidigung ist in den teils hef- 
tigen Kámpfen eine willkommene 
Hilfe. Schade: Bei der Auswahl der 
Waffenarten ist Entwickler Gearbox 
auf Nummer sicher gegangen und 


Vergleich 
nervige 


sämtliche Modelle aus dem Vorgän- 
ger übernommen. Wir hätten uns 
wirklich über Zuwachs in Form von 
Bögen, Granatwerfern, Lasern oder 
Nahkampfwaffen gewünscht. 


Vier blasse Helden 

Die gleiche Aussage gilt leider auch 
für die vier im Spiel verfügbaren 
Klassen. Zwar sind Axton, Zero, Sal- 
vador und Maya zumindest optisch 
sehr unterschiedlich und haben alle 
eine eigene Spezialfähigkeit, doch 
erinnern sie dabei viel zu sehr an die 
Charakterklassen aus dem ersten 


inisequenzen vorgestellt. Das hat eine ganze Menge Stil. 
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„Ballern und Lachen, eine ` "Ü 
saugute Mischung!“ 
Robert Horn Redakteur 


Neben der normalen Verkaufsfassung (ca. 55 Euro) erscheint Borderlands 2 hierzulande in zwei weiteren Edi- 
tionen: die Deluxe-Kammer-Jäger-Version und die Ultimative-Beutekiste-Sammleredition. Außerdem erhalten 
Vorbesteller einen Download-Code, der verschiedene Bonusinhalte freischaltet. Wer sich den „Season-Pass“ 

zulegt, der bekommt alle vier bisher geplanten DLCs günstiger. 


Borderlands 2 hat mich im Gegensatz zu Teil 

1 von Anfang an gefesselt. Das liegt an zwei 
Dingen: Ich mag gute Shooter und ich stehe auf 
skurrilen Humor. Beides bietet der Titel im Über- 
fluss. Die wunderbar überzeichneten Charaktere 
und die köstlich abgedrehten Missionen lassen 
mich schmunzeln UND gleichzeitig ballern, was 
die Maustaste hergibt. Hinzu kommt, dass Bor- 
derlands 2 kein kurzes Spiel ist. Bisher habe ich 
30 Stunden investiert und noch immer nicht alles 
gesehen. Ziemlich gut für einen Shooter! Schade 
ist nur, dass sich die Entwickler nicht ein wenig 
mehr getraut haben: Neue Waffentypen, neue 
Fähigkeiten, coolere Helden, mehr Fahrzeug- 
Interaktion ... Meinen persónlichen Nerv trifft 
das Spiel aber. Ich fühle mich wohl auf Pandora! 


Diese teure Edition (110 bis 130 Euro!) 
ist schon bei den meisten Händlern ver- 
griffen. Sie enthält die aufwendige Replik 
einer Truhe aus dem Spiel, alle Inhalte 
der Deluxe-Kammer-Jäger-Version, eine 
Steelbook-Hülle, ein Poster mit den Krea- 
turen Pandoras, Postkarten, Feldnotizen 
von Sir Hammerlock, eine Stoffkarte und 
ein Echtheitszertifikat. 


Wer das Spiel vorbestellt (online oder im Einzelhandel, egal in wel- 
cher Fassung), erhält einen Gratis-Bonuscode für mehrere Download- 
Zusatzinhalte: 


И Goldener Schlüssel: Öffnet eine einzigartige Beutetruhe in der 
Stadt Sanctuary 


u 


Termin: 20. September 2012 

Hersteller: 2K Games 

MN Entwickler: Gearbox Software 
| USK-Freigabe: ab 18 Jahren 

Preis: ca. 60 Euro 


Sees 


1080p optionaler 3D-Modus 
Famose Comic-Grafik, die aber nicht jedermanns 


Geschmack sein dürfte. 
SOUND ийй з 
Stereo|v| Dolby Digital 5.1 М] PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: mehrsprachig/mehrsprachig 
Die englische Sprachausgabe ist der Hammer, die 


W Kammer-Jäger-Relikt: Verbessert die Dropchance seltener Items 
E Gearbox Gunpack: Ein Satz goldener Zusatzwaffen 


Wi Bonusheld: Gearbox entwickelt derzeit die fünfte Klasse „Mecro- 
mancer“. Vorbesteller laden sich die Spielfigur gratis herunter, so- 
bald sie verfügbar ist. 


720p 4 


Für stolze 90 Euro erhaltet ihr hier neben dem Hauptspiel ein 
paar Gimmicks: eine Marcus-Wackelkopffigur, ein Artbook, 
eine Karte von Pandora und einen Comic, den es aber leider 


nur als Download gibt. Dazu liegen 4 Sticker in der Box. 


Teil. Auch sonst bleiben die einzel- 
nen Helden blass und austausch- 
bar, die Fähigkeiten unspektaku- 
lär. Schließlich unterscheiden sich 
die Recken außer durch ihre Spe- 
zialfähigkeit nicht voneinander, je- 
der kann alles. Wieso die Entwickler 
dem Ninja Zero zum Beispiel eine 
Nahkampffertigkeit geben, anson- 
sten aber strikt auf Fernkampf set- 
zen, verstehen wir nicht. Auch das 
Geschütz des Commando Axton 
hätte ein paar deutlich coolere Fä- 
higkeiten verdient. Im dreigeteilten 
Fähigkeitsbaum dürft ihr das Ding 
zwar mit Raketen ausrüsten, die Ge- 
nauigkeit und Schussrate verbes- 
sern, doch wie super wäre es gewe- 
sen, die Selbstschussanlage in eine 
fliegende Drohne zu verwandeln 
oder in einen fahrenden Begleiter? 
Mayas Fähigkeit dagegen, Gegner 
wehrlos in der Luft schweben zu las- 
sen, hilft mehr im Koop-Spiel, wäh- 
rend Salvadors Fähigkeit, kurzzeitig 
zwei Waffen zu halten, einfach nur 
unkreativ ist. Auch hier vermissen 
wir den Mut der Entwickler, span- 
nendere und vor allem mehr Fä- 


www.playdrei.de 


higkeiten ein- 

zubauen. Die 

Aussage, dass der Shooter-Teil im 
Mittelpunkt stehen soll, lassen wir 
nicht gelten. Wir meckern hier aber 
auf hohem Niveau, alle Klassen ma- 
chen durch die Bank Spaß. Es wäre 
nur einfach mehr drin gewesen. 


Missionen, die Laune machen 

Egal mit welchem Helden ihr euch in 
die skurrile Welt stürzt, gemeinsam 
mit einem oder bis zu drei Freunden 
macht die Sache noch mehr Spaß. 
Das Koop-Spiel funktioniert dabei 
wunderbar einfach, mit wenigen 
Handgriffen tritt man der Session 
des Partners bei oder spielt neben- 
einander im Splitscreen. Das Spiel 
zeigt euch dabei sofort an, ob bei- 
de Helden im geeigneten Level-Be- 
reich liegen. Monster werden beim 
gemeinsamen Kampf automatisch 
stárker, Beute wertvoller, das Spiel 
selbst um Lángen chaotischer. Au- 
Berdem kónnt ihr mit euren Mitspie- 
lern handeln oder diese zu Duellen 
herausfordern. Zwar hat das ge- 
meinsame Erkunden der Spielwelt 


durchaus seinen Reiz (auch wegen 
der qualitativ hochwertigeren Beu- 
te), wir empfehlen aber, erst einmal 
einige Stunden allein durch die Ge- 
gend zu ziehen. Stürmt man sofort 
mit Freunden los, entgehen einem 
viele Nebenaufgaben, Witze und 
Details am Rande. 


Die bessere Fortsetzung 

Ein wenig haben wir nun also ge- 
meckert, vor allem über fehlende 
Innovation und zu wenige Rollen- 
spielelemente. Die wáren toll gewe- 
sen, aber auch so ist Borderlands 
2 ein famoses Spiel geworden, das 
nahezu alles richtig macht und ge- 
rade die Leute, die den ersten Teil 
gut fanden, begeistern wird. Border- 
lands 2 ist ein Spiel, das sich mit all 
seiner Liebe zum Detail, dem groß- 
artigen Witz und der tollen Prásen- 
tation unsere volle Aufmerksam- 
keit verdient hat, auch wenn es vor 
groBen Neuerungen und kreativen 
Innovationen zurückschreckt. Viel- 
leicht kommen die ja in Teil 3. RH 


deutsche geht aber auch voll in Ordnung. 


BEDIENUNG HEUHHNHNNN" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion v 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Solide und durchdachte Steuerung ohne 
Überraschungen 


EINZELSPIELER dd dH 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (1 Stufe) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Alleine ein mindestens 40-stündiges Vergnügen 
mit enormem Wiederspielwert. 


PRO & CONTRA 
QB Coole, abgedrehte Spielwelt 

Massig gut gemachte Missionen 
Toller Humor und Spielwitz 

GroBer Umgang, viel Wiederspielwert 


Ruckler im Koop-Splitscreen-Modus 


Im Vergleich zum Vorgánger kaum Neues 


Wertung & Fazit MI ENS 
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Stimmiger, urkomischer 
Shooter, der von vorne 
bis hinten Spaß macht. 
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SPORTSPIEL | Kein Jahr vergeht, 
in dem die beiden großen Fußball- 
Videospiel-Giganten PES und FIFA 
nicht mit vollmundigen Verspre- 
chungen und Diskussionen Uber 
Technik und Lizenzumfang versu- 
chen, sich im Vorfeld gegenseitig 
zu Uberbieten. Doch wie im realen 
Fußball liegt die Wahrheit ein- 
zig und allein auf dem (in diesem 
Falle virtuellen) Platz. Schließlich 
kann jeder im Vorfeld große Reden 
schwingen. Wichtig ist lediglich, 
dass alle angekündigten Neue- 
rungen dann auch wirklich funkti- 
onieren und vor allem dem Spiel- 
spaß dienlich sind. 
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Das Auftaktmatch beim diesjah- 
rigen Fußball-Testmarathon be- 
streitet PES, der FIFA-Test folgt 
auf der nächsten Doppelseite. 
Die Neuerungen beim Dauer- 
brenner aus dem Hause Kona- 
mi klingen auf dem Papier schon 
mal ganz gut. Beispielsweise habt 
ihr nun die volle Kontrolle über 
Pässe und Schüsse. Auf Tasten- 
druck bestimmt ihr also nicht nur 
wie bisher die Wucht, mit der ihr 
den Ball spielt, sondern auch die 
Richtung, die Höhe und sogar 
die Rotation. Allerdings empfeh- 
len wir, diese (optionale) Art der 
Steuerung erst einmal auf dem 


Scheunentor: Dadurch, dass sich die Abwehrreihe nun passend zur 


Pro Evolution Soccer 2013 


Der Kampf um die virtuelle Fußball-Krone ist eröffnet! Los n es mit PES. 


Trainingsplatz zu üben. Anfangs 
fliegen die Bälle nämlich überall 
hin, nur nicht dorthin, wo sie ei- 
gentlich landen sollen. 

Auch das Dribbling krempelten 
die Entwickler um: Auf Wunsch 
verlangsamt ihr euren Kicker, um 
auf Mitspieler zu warten oder euch 
euren Gegenspieler auszugucken. 
Und zu guter Letzt wurden auch die 
Ballannahmen überarbeitet. Statt 
die Kugel einfach simpel zu stop- 
pen oder mitzunehmen, steht euch 
nun eine Vielzahl an Optionen bei 
der ersten Ballberührung zur Ver- 
fügung. Ganz gleich, ob ihr den Ball 
anlupfen, ihn direkt um einen Ge- 
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genspieler legen oder einen Volley- 
schuss antáuschen wollt, all das ist 
nun móglich. Allerdings gestaltet es 
sich auch deutlich schwieriger, den 
Ball perfekt zu kontrollieren. Selbst 
Kickern wie Lionel Messi verspringt 
mitunter der Ball. All diese neuen 
Steuerungsfunktionen wirken auf 
den ersten Blick erschlagend, ge- 
hen aber nach ein paar Partien er- 
staunlich flott von der Hand. 


Ganz schón schlau 

Der zweite groBe Aspekt, in dem 
sich PES von der Konkurrenz — aber 
auch den eigenen Vorgángern — ab- 
setzt, ist die Kl. Hier gab es gleich 


E 
Glückau „Als zweites deutsches Team wurde " FC Schalle 04 bestätigt, 


Ballposition verschiebt, haben Gegner deutlich mehr Raum für Konter. 
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Leider fehlten die Knappen noch in unserer Testversion. (Bild: Konami) 


PES2013 


Lizenz: Bayern München ist nur eines von zwei Bundesliga-, ManU sogar das einzige originale PL-Team. 
Die englische Eliteklasse ist aber immerhin komplett mit veränderten Vereinsnamen enthalten. 


mehrere Änderungen. Zum einen 
steht die Abwehr nicht mehr so tief 
wie noch im Vorgänger, sondern 
verschiebt sich dynamisch, an der 
Position des Balles ausgerichtet. 
Zum anderen funktioniert das Um- 
schaltspiel zwischen Verteidigung 
und Angriff fantastisch. Zudem be- 
kamen die Keeper ein paar neue 
virtuelle Gehirnzellen spendiert 
und stellen sich um ein Vielfaches 
intelligenter an als noch im letzten 
Jahr. In der Praxis sorgen diese Än- 
derungen für ein viel flüssigeres, re- 
alistischeres Spielgeschehen, vor 
allem beim erwähnten Umschalten 
von Abwehr auf Angriff. 

Allerdings gibt die KI nach wie 
vor Anlass zur Kritik. Die hóher ste- 
hende Abwehr ládt beispielsweise 
deutlich häufiger zum Kontern ein. 
Durch die vielen neuen Optionen 
in der Offensive ist es mitunter viel 
zu einfach, durch die komplette 
Abwehr durchzudribbeln — auch 
wenn euch mit dem sogenann- 
ten ,response defending" eben- 
falls ein neues Mittel zur Verfügung 
steht. Per Tastendruck führt euer 
Kicker dann einen direkten Zwei- 
kampf aus. Nebeneffekt: Auch ge- 
zielte Fouls sind móglich (und oft 
die einzige Móglichkeit, einen An- 
griff zu unterbinden) — die vielzi- 
tierten taktischen Fouls halten also 
Einzug in das PES-Universum. 

Weitaus árgerlicher als die leich- 
te Benachteiligung der Defensi- 
ve: Die überarbeitete Torhüter-Kl 
scheint nicht hunderprozentig mit 
der Abwehr-KI zu harmonieren. Da 
stürmt dann schon mal der Kee- 
per aus dem Tor, wáhrend der Ab- 
wehrspieler ihm den Ball zur Linie 
kópft — áuBerst nervig. Nichtsdesto- 


trotz wirkt PES 2013 flüssiger, realis- 
tischer und vor allem abwechslungs- 
reicher als sein Vorgánger. Die nach 
wie vor konkurrenzlose Ballphysik 
tut da ein Übriges. 

Letzte Neuerung im Bunde: das 
Player-ID-System. 40 bis 50 Ki- 
cker haben in PES 2013 nicht nur 
eigene Animationen spendiert be- 
kommen, sondern mitunter sogar 
charakteristische Aktionen auf dem 
Feld. Das Balancing wird durch die- 
se individuellen Vorteile aber nicht 
groBartig in Mitleidenschaft gezo- 
gen. Zwar stechen Kicker wie Messi 
und Ronaldo aus der Masse heraus, 
aber sonderlich unrealistisch ist das 
ja nun auch nicht. Bei den Lizenzen 
und Modi hat sich hingegen nicht 
viel getan. Will heiBen: Die franzó- 
sische, spanische, italienische und 
hollándische Liga sind im Original 
dabei, die englische immerhin mit 
Original-Kickern bei verfremdeten 
Vereinsnamen. Neu hinzugekom- 
men ist die brasilianische erste Liga. 
Gewohntes Bild: Auch in diesem 
Jahr sind nur zwei deutsche Ver- 
eine enthalten, der FC Bayern und 
Schalke 04 (statt Leverkusen vom 
Vorjahr). Die Champions-League-Li- 


zenz ándert daran nichts. Hier ist le- 
diglich der Wettbewerb selbst — also 
Menüs, Hymne und dergleichen —, 
nicht jedoch die teilnehmenden 
Vereine enthalten. Gleiches gilt für 
die Copa Libertadores und die Euro 
League. Immerhin verfügt PES aber 
über einen leistungsstarken Editor. 
Und bei den Modi zockt ihr wie ge- 
habt einen der genannten Wettbe- 
werbe, erstellt eigene Pokale und 
Ligen oder stürzt euch in den Be-A- 
Legend-Modus. 


Eine Frage der Technik 

Technisch kann PES 2013 hin- 
gegen mit F/FA nicht mehr ganz 
Schritt halten. Zwar funktioniert die 
Steuerung auch inklusive der vielen 
neuen Optionen fantastisch und ist 
komfortabel und auch an der Stadi- 
onatmospháre haben die Entwick- 
ler gefeilt. Dafür ist es umso ent- 
táuschender, dass die 2010 noch 
tolle Grafik keine Frischzellenkur 
erhielt und somit langsam Staub 
ansetzt. Ebenfalls blód: Die Kom- 
mentare sind mitunter passend wie 
ein Clownskostüm auf einer Trauer- 
feier. Aber das gehórt ja schon fast 
wieder zu PES dazu ... SL 


Neuzugang: Nach der Copa Libertadores im Vorjahr folgt weiteres 
Südamerika-Flair — die brasilianische Liga ist mit an Bord. 


Meinung 
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„Noch einmal besser als 
im letzten Jahr — klasse!" 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Konami macht mit PES in diesem Jahr fast alles 
richtig. Die Neuerungen fügen sich gut in das 
Spielgeschehen ein und durch die vielen Steue- 
rungsoptionen kann nun im Grunde jeder PES so 
spielen, wie er es sich persónlich wünscht. Hinzu 
kommt, dass durch die überarbeitete KI ein wirk- 
lich toll flutschendes Geschehen auf dem Platz 
herauskommt. Bei einer Balleroberung schaltet 
das Team wunderbar realistisch auf Angriff um, 
bei einem Ballverlust wird sofort die defensive 
Ordnung wieder eingenommen. Schade aller- 
dings, dass sich nach ein paar Dutzend Matches 
dann ein paar Ungereimheiten bei der KI (vor 
allem in der Defensive) einschleichen. Die trüben 
das Gesamtbild jedoch kaum — PES ist besser als 
im letzten Jahr und hat enorm vorgelegt. 


PES 2013 
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Termin: 20. September 2012 
mor Hersteller: Konami 
"2EeS2013 Entwickler: Konami 


Wu USK-Freigabe: ab 0 Jahren 


J Preis: ca. 65 Euro 


Solide bis gute Animationen & Spielermodelle, 
urchschnittliche Stadien & Zuschauer 


hóchst d 


SOUND 


GRAFIK TTT Lola 
720p 1080p optionaler 3D-Modus м 


Ses 


Stereo 


Dolby Digital 5.1 М1 РСМ 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Tolle Original-Musik bei Copa und CL, stimmungs- 
volle Stadienatmosphäre, dämliche Kommentare 


Sixaxis-Steuerung 
PlayStation Move: erforderlich 
Installationsgröße: - 


Wirkt aufgrund der neuen Features anfangs überla- 
den, geht aber nach etwas Übung gut von der Hand. 


EINZELSPIELER Hd dd 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (6 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern nach Matches 


Ligen, Spieler- & Manager-Karriere, Pokale oder 
Original-Wettbewerbe — hier gibt es genug zu tun. 


MEHRSPIELER See 9 
Spieler online: 2-8 
Zwar ist die Modi-Vielfalt im Mehrspielerbereich 


nicht ganz so hoch, dafür machen Duelle gegen 
menschliche Mitstreiter gleich doppelt Spaß. 


PRO & CONTRA 


СЭЭ Wunderbar flüssiges Spielgeschehen 


Zur 9 
Vibrationsfunktion |V 
optional 


Spieler offline: 2-4 


ЭЭ Durchdachte Gameplay-Neuerungen 


СЭ) Gewohnt konkurrenzlose Ballphysik 


Eingängige, aber komplexe Steuerung 
Offensive mitunter zu stark 


Kleinere KI-Ungereimtheiten 


Wertung & Fazit 


90 


Viele durchdachte 
Gameplay-Neuerungen, 
kaum Schwächen - top! 


play? 51 


Gunner: Lukas Podolski und sein neuer Verein Arsenal F.C. sind natür- 
lich mit Original-Lizenz versehen — wie der Rest der Premier League. 
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PES legt gewaltig vor — wir klären, ob FIFA 
da in diesem Jahr mithalten kann! 


SPORTSPIEL | Auf dem Papier 
klingen die Änderungen, die sich 
das FIFA-Team für dieses Jahr vor- 
genommen hat, eher nach De- 
tailverbesserungen. Hier ein paar 
Laufwegsberechnungen neu, da 
ein paar Schrauben bei der Impact- 
Engine angezogen, Ballannahmen 
verfeinert — ein spektakuläres Kil- 
ler-Feature hat der eine oder ande- 
re im Vorfeld vermisst. Und doch 
sorgen gerade diese kleinen De- 


tail-Änderungen dafür, dass sich 
FIFA 13 nicht nur besser als sein 
Vorgänger, sondern auch deutlich 
realistischer und näher am echten 
Fußball als alle FIFAs zuvor spielt. 


Lauf, Nottingham Forest, lauf! 

Vor allem das Verhalten der Offen- 
siv-Kl ließ uns während des Tests mit 
der Zunge schnalzen. Stürmer laufen 
beispielsweise nicht mehr schnurge- 
rade ins Abseits oder drehen kurz 


Witzige Idee: Während der Ladezeiten absolviert ihr nun Challen- 
ges, die euch die Feinheiten der Steuerung näherbringen. 
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vorher völlig unrealistisch um und 
laufen in die entgegengesetzte Rich- 
tung, sondern passen ihre Laufwege 
der jeweiligen Spielsituation an. 
Steht etwa ein Gegenspieler im Weg, 
versucht der Stürmer, diesen zu um- 
gehen und gleichzeitig eine bessere 
Position für den eventuellen Kampf 
um den Ball einzunehmen. Und 
wenn der ballführende Spieler mit 
einem Pass zógert, trabt der Stürmer 
eben etwas langsamer oder baut ein 
paar Kurven in seinen Laufweg ein. 
Zudem schaffen es die Kl-Spieler 
nun, Spielzüge zu antizipieren. Will 
heißen: Außenspieler starten auf den 
Flügeln schon durch, wenn ein móg- 
licher Passgeber noch gar nicht am 
Ball, die Wahrscheinlichkeit eines 
baldigen Passes aber recht hoch ist. 
Der Nebeneffekt dieser ganzen Än- 
derungen ist, dass das Angriffsspiel 
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deutlich mehr Varianz aufweist, als 
das noch beim letztjáhrigen FIFA der 
Fall war. Vorbei sind also die Zeiten, 
in denen ein Angriff und dement- 
sprechend auch ein Tor dem ande- 
ren glich. Allerdings gibt es nach wie 
vor Aktionen, die auf eine Vielzahl 
von Spielen gerechnet etwas über- 
máchtig wirken — lange, hohe Bálle 
auf einen schnellen Stürmer etwa, 
oder die im Vorgánger sogar noch 
viel übertriebeneren Schlenzer. Der- 
lei Balancing-Probleme trüben das 
Gesamtbild jedoch nicht entschei- 
dend: Auf dem Platz ist FIFA 13 eine 
Augenweide. 

Um dem deutlich schlaueren 
Aufbauspiel etwas entgegenzuset- 
zen, bauten die Entwickler übri- 
gens gleich mehrere Dinge ein. Bei- 
spielsweise kann euch der Ball nun 
verspringen, vor allem, wenn ihr all- 


| Karrieremensch: Natürlich sind 


beliebte Modi wie der Manager 
b Be-A-Pro wieder mit an Bord — dank vieler Lizenzen ein Heidenspaß. ш Š , 
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part oder 
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Alle Bilder: play? 


var. 


| Intelligent: Ist ein Spieler im Begriff, ins A 


bseits zu laufen, verlangsamt er 


nun seine Geschwindigkeit oder läuft eine leichte Kurve — sehr realistisch! 


zu riskante, schnelle Pässe spielt. 
Selbst wenn ihr also gerade mit Lio 
Messi über den Rasen kurvt, soll- 
tet ihr euch mehrmals überlegen, 
ob ihr zu viel Risiko eingehen wollt 
oder doch lieber auf Nummer sicher 
geht. Das sorgt noch einmal für eine 
Spur mehr Realismus und ist daher 
nur zu begrüßen. Ebenfalls neu: ne- 
ben normalen Dribblings ist es nun 
auch móglich, euren Gegner zu fo- 
kussieren oder ihm den Rücken zu- 
zudrehen. Der Zweck des Ganzen ist 
natürlich, dass ihr den Gegner aus- 
gucken oder den Ball vor ihm ab- 
schirmen kónnt. 

Die im Vorjahr eingefügte, aber 
etwas fehleranfállige Impact-Engi- 
ne wurde von Grund auf überarbei- 
tet. Konfuse Situationen, in denen 
sich Spieler ineinander verknoten 
oder mehrfach übereinanderfallen, 
sind also nicht mehr an der Tages- 
ordnung. Zwar passieren derlei Aus- 
setzer nach wie vor, aber in einem 
tolerierbaren Ausmaß, sprich: alle 
zwanzig Matches vielleicht. Aber 
auch einige neue Features haben 
sich zu den Funktionen der Impact- 
Engine gesellt. Abwehrspieler kón- 
nen nun beispielsweise bereits in 
Laufduellen abseits der Bälle ihren 
Kórper einsetzen und sich sogar vor 
den Gegner mogeln — etwa, um den 
Ball ins Toraus rollen zu lassen. 

Nichtsdestotrotz wirkt das Ge- 
schehen auf dem Rasen aber noch 
deutlich schneller und hektischer als 
bei der Konkurrenz. In Verbindung 
mit der geringen spürbaren Masse 
der Kicker und der immer noch (aber 
nicht mehr so extrem wie in den Jah- 
ren zuvor) hinterherhinkenden Ball- 
physik mag FIFA dem einen oder an- 
deren etwas zu arcadig ausfallen. 


www.playdrei.de 


Apropos arcadig: Erstmals dürft ihr 
FIFA in diesem Jahr per Move steu- 
ern — und das funktioniert erstaun- 
lich gut. Allerdings ist die Move- 
Steuerung gerade in der Defensive 
etwas zu ungenau, sodass die Be- 
wegungssteuerung zwar ein nettes 
Gimmick und eine lustige Alternati- 
ve ist, aber keine ernsthafte Wahl für 
hóhere Schwierigkeitsgrade. 


Die Welt liegt euch zu Füßen 

Absolut keine Wünsche offen lässt 
aber nach wie vor die enorme Aus- 
wahl an unterschiedlichen Lizenzen 
und Modi. Ganz gleich, ob ihr in der 
Bundesliga, Premier League oder 
Serie A, in der franzósischen Li- 
gue 2, der norwegischen Tippeligaen 
oder neuerdings in der ersten saudi- 
arabischen Liga kicken wollt, FIFA 
überlässt euch die Wahl. Schade al- 
lerdings, dass sich die anfánglichen 
Gerüchte über eine implementierte 
dritte Liga aus Deutschland nicht 
bewahrheiteten. Wer also Aleman- 
nia Aachen wieder zurück in die Er- 
folgsspur führen will, schaut in die 
Róhre. Aber auch so stehen euch ge- 
nug Bescháftigungen zur Auswahl. 
Ihr schickt euer Team entweder in 
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Nachbarn: Auch in unserer Version der Partie AUT — GER kamen die Osis zu guten 
Chancen. Das lag aber an den neuen Laufwegen, nicht an der deutschen Abwehr. ' 


Freundschaftsspiele, Turniere oder 
gleich in ganze Ligen, on- wie offline. 
Die beliebten Be-A-Pro- und Be-A- 
Goalkeeper-Modi, in denen ihr einen 
einzelnen virtuellen Kicker steuert, 
sind natürlich auch wieder mit an 
Bord. Und wer es lieber aufwendig 
mag, stürzt sich ins Manager-Leben. 
Hier verbirgt sich auch gleich der ers- 
te und einzige Kritikpunkt beztiglich 
der Modi. Bei aller Spieltiefe und der 
Riesenauswahl an Lizenzen musste 
anscheinend an der Menüführung 
des Manager-Parts gespart werden. 
Es ist ein Graus, sich einzelne News 
anzeigen zu lassen, verschiedene 
Reiter für Unter-News-Themen und 
zig Untermenüs an der Seite sorgen 
auch nicht für mehr Übersicht. 

Das ist jedoch Meckern auf ho- 
hem Niveau, denn schließlich wur- 
den dafür viele kleine Verbesse- 
rungen eingebaut. Beispielsweise 
könnt ihr einem Verein statt Geld 
nun auch einen eurer Spieler zum 
Tausch bei einem Transfer anbie- 
ten. Spektakulär ist anders, aber so- 
lange die Neuerungen auf dem Platz 
fehlende Innovation bei Modi & Li- 
zenzen ausgleichen, ist alles im Lot. 
Und das ist bei FIFA 13 der Fall. SL 


~ 


„Es sieht fantastisch aus 
und es spielt sich toll.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Das häufigste Vorurteil in der Diskussion F/FA gegen 
PES ist ja, dass PES viel realistischer und FIFA zu 
arcadig sei. Spátestens jetzt ist das aber kaum noch 
ein Argument. Mehr denn je gilt in diesem Jahr, dass 
es eine reine Geschmackssache ist, welchen Titel 
man bevorzugt, da beide ihre Stárken und ein paar 
wenige Schwächen haben. F/FA ist nach wie vor 
etwas hektischer und die Ballphysik und die Masse 
der Kicker wirken arcadiger als bei der Konkurrenz. 
Dafür sind die Laufwege bei F/FA eine wahre Augen- 
weide und erlauben es dem Spieler, unfassbar schó- 
ne und vor allem abwechslungsreiche Ballstafetten 
auf den Rasen zu zaubern. Hinzu kommt, dass F/FA 
vor allem auf der Konsole grafisch eine Klasse bes- 
ser als PES ist. Und vom Modi- und Lizenzumfang 
wollen wir gar nicht erst anfangen. 


FIFA 13 
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Termin: 27. September 2012 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Canada 

3| USK-Freigabe: ab 0 Jahren 

^ Preis: ca. 70 Euro 


GRAFIK ЕЕЕ: 
720р] 1080p optionaler 3D-Modus 


Sehr gute Spielergesichter, deutlich verbesserte 
Animationen; hübsche Stadien 


SOUND Ииий з 
Stereo м! Dolby Digital 5.1lv| РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Großartige Stadionatmosphäre, nervige Menümu- 
sik und Kommentatoren 


BEDIENUNG HEHHNHNNNNM" о 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion м 
PlayStation Move: erforderlich optional ki 
Installationsgröße: keine Installation notwendig 
Sehr eingängig, frei konfigurierbar; Menü-Führung im 
Manager-Modus ein Graus; Move sehr solide 
EINZELSPIELER Hu d uH 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern nach Matches 


Bei derart vielen Lizenzen und Modi ist für jeden 
Geschmack etwas dabei — Fußball-Spaß pur! 


MEHRSPIELER See 9 
Spieler online: 2-22 Spieler offline: 2-7 
Auch online werden euch unzählige Ligen und 


Wettbewerbe geboten, zudem fallen Duelle gegen 
menschliche Gegner immer interessanter aus. 


PRO & CONTRA 


(Q) Massig Lizenzen aus aller Welt 


e: 


@d Verbesserte KI, realistische Laufwege 

CH Gröbste Fehler der Impact-Engine beseitigt 
CH Durchdachte Änderungen (Dribblings etc.) 
Є) Im Vergl. zu PES etwas arcadiger/hektischer 


(Є) Einige Aktionen mitunter zu stark 


Wertung & Fazit 


90 


play? | 11.2012 | 53 


Eine konsequente Wei- 
terentwicklung des ohne- 
hin tollen Vorgángers. 


a Der Vergleich PES 2012 | FIFA 13 


E stellen F/FA und PES in den sechs wichtigsten Kategorien gegenüber. 


Der Sound 


Wáhrend sich bei PES seit 
etwa zwei, drei Jahren an 
der Engine kaum etwas 
geändert hat, wird bei FIFA 
stetig nachgebessert. Ge- 
rade Spielergesichter und 
-animationen sind bei EAs 
Produkt daher hübscher. 
Auch die Stadien und die 
Zuschauer sind bei FIFA et- 
was besser modelliert. Ein- 
k = Kritikpunkt, den sich 


A М. EA Canada gefallen lassen 
muss: Die Menüs im Mana- 
A Z 3 ~ мба al gerpart gehen gar nicht. 


Fazit: Klarer Vorteil für das deutlich hübschere FIFA 13! 


е Lizenzen 


Bild aus F FIFA 13 
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Einen großen Teil der Faszination Fußball macht die Stadionatmosphäre aus. 


Bei der Stadionatmosphäre 
macht PES in diesem Jahr 
Boden gut. Zwar wirken 

die FIFA-Stadien nach wie 
vor etwas lebendiger, von 
einem Klassenunterschied 
wie im Vorjahr kann man 
aber nicht mehr reden. In 
Sachen Menümusik kann 
PES wegen der tollen Copa- 
und CL-Hymnen sogar 

an FIFA vorbeiziehen. Bei 
beiden Produkten gleich 
schlecht: die deutschen 
Kommentatoren. 


Fazit: Kein klarer Sieger, daher Unentschieden. 


Ihr spielt gern mit originalen Teams? Könnt ihr, dank der Lizenzen! 


Зум: Auch wenn PES mit der 
brasilianischen Liga in die- 
sem Jahr einen Neuzugang 
präsentiert, mit der Copa 
Libertadores, der Champi- 
ons und Europa League tol- 
le Wettbewerbe beinhaltet 
und einen Editor mitliefert: 
Beim Lizenzumfang hat 
FIFA meilenweit die Nase 
vorn. Statt zwei deutscher 
Teams wie in PES habt ihr 
hier zwei ganze Ligen zur 
Auswahl. Hinzu kommen 
MS viele europäische Topligen. 
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Fazit: Wie bei der Grafik kann es hier nur einen Sieger geben: FIFA 13! 


Nur wenn keine Zombies über den Rasen stolpern, macht Fußball Spaß. 


1 Eines vorneweg: Perfekt ist 
keine der beiden Kls. FIFA 
besticht durch unfassbar 
realistische Laufwege und 
eine sehr tolle Physik-En- 
gine. Leider hat ebendiese 
einige seltene Ausfälle und 
wirkt zudem mitunter et- 
was arcadig. Bei PES ist vor 
allem das Umschaltspiel 

| grandios gelungen und die 
Kl reagiert dynamisch auf 
das Spielgeschehen. Dafür 
qm leistet sich die Abwehr 

>) Aussetzer. 


Fazit: Die KIs haben große Stärken und wenige Schwächen. Unentschieden. 


Die Spielmodi 
Ständige Freundschaftsspiele werden bald langweilig, zum Glück gibt es Modi! 


In dieser Kategorie schen- 
ken sich beide Konkur- 
renten nichts. Ihr verkór- 
pert einen Manager, spielt 
Pokale, organisiert euch 
in Ligen oder schlüpft in 
die Rolle eines einzelnen 
Sportlers. Zwar besitzt 
FIFA durch die vielen 
Lizenzen ein klein wenig 
mehr Tiefe und Auswahl, 
gerade im Managerpart, 
aber ein klarer Vorteil in 
Sachen Spielmodi sieht 
sicherlich anders aus. 


Liverpool gegen М. 

Die Saiten lift schen sine ganze Weil und 
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Fazit: Wieder kein klarer Sieger, zum zweiten Mal Unentschieden. 
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Die wohl wichtigste Kategorie: Wie wirkt das Geschehen auf dem Platz? | 


Bei allem Drumherum, was & 
wirklich zählt, ist doch: 
Macht das Spiel Spaß, 
funktioniert es auf dem 
Platz? Und hier ist sowohl 
bei FIFA als auch bei PES 
die Antwort: Verdammt, 
ja. PES wirkt deutlich 


flüssiger als in den letzten P m = Se 
Jahren und durch die ge- к. 4 


ringe Spielgeschwindigkeit — 
wie eine Simulation. FIFA d `. 
ist etwas hektischer, aber «м9 
nicht weniger realistisch di er 


und ebenfalls sehr flüssig. вру FIFA 13 ү? 


Fazit: Beide Titel setzen den Fußball realistisch um, Unentschieden! 


FAZIT 


Auch wenn F/FA bei Grafik und Lizenzen heraussticht. Beim wichtigsten Faktor, dem eigentlichen Spielgeschehen, sind beide Titel in diesem Jahr gleichauf, 
setzen den Schwerpunkt aber auf jeweils andere Dinge. F/FA bietet tolle Laufwege und ein schnelles Gameplay, PES ist etwas geruhsamer und vermittelt vor 
allem das Gefühl eines realistischen Aufbauspiels. Was wem mehr zusagt, ist in diesem Jahr einzig und allein Geschmackssache. 
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Exklusiv: 20 Stunden gespielt! 
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shop.playdrei.de oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
$ E | Deutschland: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, 

RENENBERME RA " E-Mail: computec@dpv.de, Tel.: 01805-7005801*, Fax: 01805-8618002* (* 14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz, max. 42 Cent/Min. aus dem dt. Mobilfunknetz) 

L с xkluSiV ar 068. ML Österreich, Schweiz & weitere Länder: Computec Kundenservice, 20080 Hamburg, E-Mail: computec@dpv.de, Tel: ++49-1805-8610004, Fax: ++49-1805-8618002 £ 
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II JA, ich möchte das Jederzeit-kündbar-Abo der play?! 5 
(€ 63,-/12 Ausg. (= € 5,25/Ausg.); Ausland: € 75,-/12 Ausg.; Österreich: € 71,-/12 Ausg.) © 
Preise inkl. MwSt. und Zustellkosten. ; 
Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
Bequemer und schneller DI Bequem per Bankeinzug 
online abonnieren: bind 
Adresse des neuen Abonnenten, | 
shop.playdrei.de an die auch die Abo-Rechnung geschickt wird: sew | 
(bitte in Druckbuchstaben ausfüllen) Bankleitzahl: | 
Dort findet ihr auch eine 
T с Kontoinhaber: 
Übersicht aller Abo-Angebote Name, Vorname SO 
3 o g 
von play und weiterer Der neue Abonnent war in den letzten zwölf Monaten nicht Abonnent von play?. 
i Der Abopreis gilt für zwölf Ausgaben, wird automatisch verlängert und kann jederzeit 
Computec-Magazine. SG gekündigt werden. Zu vl gita Gad fi hoc ont gelte Het 
Straße, Hausnummer erhalten Sie zurück. Das Abo beginnt mit der nächsterreichbaren Ausgabe, eine genaue 


Information dazu erhalten Sie in einer E-Mail-Bestätigung. Bitte beachten Sie, dass die 
Belieferung aufgrund einer Bearbeitungszeit von ca. 2 Wochen nicht immer mit der 
nächsten Ausgabe beginnen kann.) 


Widerrufsrecht: Die Bestellung kann ich innerhalb der folgenden 14 Tage ohne Begründung 
i 1 beim COMPUTEC-Kunden-Service, 20080 Hamburg, in Textform (z. B. Brief oder E-Mail an 
Deutschlands meistverkauftes PlayStation-Magazin 3 PLZ, Wohnort computec@dpv.de) oder durch Rücksendung der Zeitschrift widerrufen. Zur Fristwahrung 


genügt die rechtzeitige Absendung. 
O Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG mich per Post, Telefon 
oder E-Mail über weitere interessante Angebote informiert. 
Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 
WWW.PLAYDREI.DE 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjährigen gesetzlicher Vertreter) 
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| Gaststars: Akira und Sarah aus Virtua Fighter dreschen aufeinan- ү 
| der ein. Beide Kämpfer wirken allerdings etwas hölzern animiert. 
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D anger-Zone: 
eine Elektro- 


Dead or Alive 


Simples Kampfsystem, wackelnde Oberweiten und alberne Story. 
Tecmo Koeis Prügelspiel wirkt recht seicht, hat es aber faustdick hinter den Ohren. 


BEAT 'EM UP | Hei, was waren wir neu- 
gierig, als die Testversion von Dead or 
Alive 5 bei uns eintraf. Dass das Prü- 
gelspiel ganz ordentlich aussieht, ei- 
nen Tick erwachsener als seine Vorgän- 
ger wirkt und immer noch recht leicht 
erlernbar ist, das wussten wir bereits von 
der Vorschau-Fassung. Doch wie steht 
es um das Angebot an Spielmodi? Unter- 
hált der Storymodus? Wie wird euch das 
Spiel beigebracht und wie sehr setzen 
die Entwickler im Spielverlauf auf Sex- 
appeal? Wir freuen uns, euch mitteilen 
zu kónnen: Dead or Alive 5 ist genauso 
bescheuert, albern und frivol wie eh und 
je. Und auch wenn der Titel zunächst 
etwas simpel wirkt, bietet das Kampf- 
system doch erfreulich viel Tiefe. 


Ausgabe 


11/2012 


5 


Story zwischen Trash und Drama 

Doch zunáchst zum Story-Modus, der für 
ein Prügelspiel stattlich geraten ist. Ihr er- 
lebt im Story-Verlauf aus der Perspektive 
verschiedener Kámpfer eine recht kompli- 
zierte Geschichte um das „Dead or Alive"- 
Turnier. Dazu kommen noch fiese Ver- 
schwörer, Ninja-Clans, Klon-Experimente 
und diverse persónliche Schicksale. Bei 
den vielen Story-Events wird munter in 
der Zeit vor- und zurückgesprungen und 
ihr erlebt bestimmte Ereignisse wie etwa 
die Explosion einer Ölbohrinsel oder eben 
das Kampfturnier immer wieder neu und 
erfahrt stets etwas mehr über die Hinter- 
gründe. Das ist zum einen etwas verwir- 
rend, zum anderen aber auch máchtig 
unterhaltsam. Den Machern gelingt der 
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Alle Bilder: play? 


Doppelpack: Die lag Matches sind keine Revolution, stellen aber V 
eine nette Abwechslung dar und erlauben coole Team-Moves.——— 


Spagat zwischen Slapstick und 
Ernsthaftigkeit, zwischen  Dra- 
ma und plumper Erotik. Da gibt 
es richtig coole Actionszenen, ab- 
solut bescheuerte Dialoge, jede 
Menge freizügig verpackte De- 
kolletés sowie ein bunt gemixtes 
Ensemble von witzigen und span- 
nenden Charakteren. Obendrein 
bringt euch der Story-Modus ganz 
nebenher und unaufdringlich das 
Kampfsystem bei. Vor jedem Event 
erklárt euch ein Info-Text eine be- 
stimmte Kampftaktik und ihr habt 
dann das Bonus-Ziel, diese Tak- 
tik während des Kampfes erfolg- 


reich einzusetzen. Darin kann man 
sich wunderbar verbeißen, aber 
auch getrost drauf pfeifen! Ein- 
ziger Wermutstropfen: Einen kom- 
plexen Trainings-Modus, der euch 
Combos beibringt und in verschie- 
denen Lernstufen abfragt, gibt es 
nicht. Es wird nur ein Standard- 
Training geboten. Generell ist die 
Auswahl an Modi leider auf dem 
Niveau des zwölf Jahre alten Dead 
or Alive 2 stehen geblieben: Sto- 
ry, Arcade, Survival, Time Attack 
und Tag-Battle. Auch online gibt 
es mit Ranglisten-Matches, freien 
Kämpfen, Turnier-Lobbys und der 


Möglichkeit, jederzeit von anderen 
Spielern herausgefordert zu wer- 
den, keine Innovationen. 


Gelungenes, faires Kampfsystem 
Das Kampfsystem mit seinem 
Stein-Schere-Papier-Prinzip aus 
Konter-Griffen, Angriffen und Wür- 
fen ist schnell verinnerlicht. Ledig- 
lich vier Tasten — oder drei bei Nut- 
zung eines Arcade-Sticks — reichen 
für alle wichtigen Manóver aus. 
Und doch bietet das System jede 
Menge Tiefgang. Da kónnt ihr etwa 
Gegner mit bestimmten Moves in 
die Luft dreschen, um sie lánger 


Wir schämen uns ja fast... 


... aber den Foto-Modus und die vielen freischaltbaren Kostüme wollen wir nicht unkommentiert lassen! 


Zugegeben, der Foto-Modus ist in der Bedienung ganz furcht- 
bar sperrig. Zuerst müsst ihr ein Replay speichern, es dann 
abspielen und erst dann könnt ihr Fotos machen. Obendrein 
fehlt eine Rückspul-Funktion und das Ansehen der Bilder 
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gestaltet sich eher mühsam. Immerhin kónnen wir euch auf 
diese Weise einige der äußerst freizügigen Bonus-Kostüme 
aus áhm ... interessanten Perspektiven zeigen. Bis ihr alle 
Klamotten freigespielt habt, müsst ihr allerdings viel Zeit 


mit Schlágen zu maltrátieren. Es 
gibt Experten-Konter, die schwie- 
riger auszuführen sind, aber mehr 
Schaden anrichten. Da gibt es kom- 
plizierte Wurf-Combos. Brandneue 
Láhmungs-Angriffe lassen eurem 
Gegner für wenige Sekunden keine 
Chance zum Blocken. Es gibt un- 
blockbare Schläge, Gegenschläge 
und viele weitere Feinheiten. Oben- 
drein beherrschen viele Charaktere 
besondere Techniken. Die Wrestle- 
rin Tina kann beispielsweise auch 
mitten in einer Schlagcombo einen 
Griff ansetzen und der Kung-Fu- 
Profi Jan Lee beherrscht Moves, die 
den Gegner mit dem Rücken zu ihm 
drehen. Dann kann er, sofern ihr 
gut geübt habt, eine fette 10-Tref- 
fer-Combo landen. Aber nur, wenn 
er mit dem richtigen FuB nach vor- 


und Übung investieren. Sicher wird es auch bald Klamotten- 
Nachschub via DLC geben. Oder ihr greift zur Sammler-Editi- 
on des Spiels. Die enthält Bikinis für alle Kämpferinnen. Die 
Entwickler wissen halt, was bei den Fans gut ankommt. 
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„Etwas altbacken, aber 


3 
spaßig wie eh und je!“ 2 


= š 
Sebastian Stange Redakteur аһ 


Im Flashback zu Dead or Alive 2 im letzten Heft 
lobte ich das PS2-Spiel von 2000 für eine Sache 
besonders: Jeder spielt gern mal mit und der Ein- 
stieg fällt echt leicht. Und genauso verhält es sich 
mit Dead or Alive 5. Das Spiel zieht Zuschauer 
an. Nicht nur wegen des Brustgewackels und der 
teils bizarren Kostüme, sondern weil es einfach 
turbulent, wuchtig und nach Spaß aussieht. 
Auch, wenn jemand noch nie ein Dead or Alive 
gespielt hat, wird er nach einigen Matches die 
Grundsysteme begriffen haben. Finde ich klasse. 
Und toll ist auch, dass es dennoch genügend Luft 
nach oben gibt. Marco Cabibbo, Profi-Prügelspie- 
ler und Redakteur unseres Schwester-Magazins 
PlayBlu, schlägt mich in 95% aller Matches, was 
aber nie unfair wirkt. So gehört sich das! 


Termin: 28. September 2012 
Hersteller: Tecmo Koei 
Entwickler: Team Ninja 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


ииийй S 
720pM@ 1080р optionaler 3D-Modus 


Flüssige Darstellung, tolle Animationen und 
detailreiche Arenen. Eine wirklich gute Optik! 


SOUND See з 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 м] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch о. japanisch 


Die Effekte sind stimmig, die Sprachausgabe und 
der Soundtrack sind trashig, passen aber gut. 


BEDIENUNG Hemmer 9 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion IV 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2,5 GB (optional & zu empfehlen) 


Sowohl mit Pad als auch Arcade-Stick habt ihr 
das Spielgeschehen stets super im Griff. 


EINZELSPIELER Se 8 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (8 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Solider Story-Modus, doch abseits davon werden 
nur die nötigsten Modi und wenige Extras geboten. 


MEHRSPIELER Bš s Sis s q iq” 9 
Spieler online: 2-16 Spieler offline: 2-4 
Auch wenn es mehr Modi und Spielideen geben 


könnte, macht der Titel im Mehrspieler mächtig 
Laune — vor allem lokal, mit ordentlich Trash-Talk. 


PRO & CONTRA 


@d9 Griffiges und komplexes Kampfsystem 


GRAFIK 


CH Tolle Inszenierung, detailreiche Arenen 

CH Witziger, umfangreicher Stong Modus 

CH Tolle Animationen (Kämpfer, Brüste, ...) 
Kaum echte Neuerungen 


Nur die nótigsten Spielmodi 


Wertung & Fazit 


87 


Mächtig unterhaltsamer 
Prügler mit herrlich 
flotter Inszenierung 
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ne steht! Das Kampfsystem spricht 
also durchaus auch Profis an und 
obendrein wirkt keiner der Kämpfer 
übermáchtig. 


Gefahr am Arena-Rand 

Doch die Spielfiguren prügeln 
nicht nur aufeinander ein, son- 
dern schleudern sich gegenseitig 
auch munter in allerlei Hindernisse 
und Gefahrenbereiche. Da könnt 
ihr euren Gegner in Transforma- 
toren oder elektrische Zäune wer- 
fen, in der Nähe von Wänden spe- 
zielle Moves ausführen oder gar 
jemanden in einen anderen Level- 
Bereich prügeln. Von einem Hoch- 
haus-Dach geht es dann auf die 
Straße oder von der Küche einer 
Wohnung durch die Wand ins Kin- 
derzimmer. Das lässt sich mit je- 
dem starken Angriff bewerkstelli- 
gen, besonders gut funktionieren 
solche Aktionen aber mit den neu- 
en Power Blows. Diese Spezialat- 
tacke steht euch zur Verfügung, 
sobald eure Spielfigur über die 
Hálfte ihrer Lebensenergie verlo- 
ren hat. Der Move ist recht einfach 
auszuführen, benótigt aber etwas 
Zeit zum Aufladen — áhnlich wie 
die Fokus-Attacken in Street Figh- 
ter 4. Das macht sie zu sehr ris- 
kanten Aktionen und sorgt dafür, 
dass man sich nur selten traut, ei- 
nen Power Blow anzusetzen. Umso 
mehr freut man sich dann, wenn 
der Move gelingt. Denn dann folgt 
nicht nur eine besonders flott in- 
szenierte, spektakuláre Attacke, 
ihr dürft an ihrem Ende auch noch 
eine Richtung vorgeben, in die euer 
Gegner dann mit voller Wucht ge- 
schleudert wird — auf der Heft- 


Ein Tritt frei: Die Moves und Treffer in dë 


wuchtig. Das sorgt für ein tolles, griffiges Spi 


DVD zeigen wir, wie cool das ausse- 
hen kann. Die interaktiven Arenen 
waren schon immer ein Aushánge- 
schild der Reihe und auch diesmal 
sind sie wirklich gelungen. 


Saubere, wuchtige Inszenierung 

Die Technik des Prügelspiels ist 
durchweg ordentlich, stellt aller- 
dings auch keine neue Genre-Re- 
ferenz dar. Die Action láuft mit sta- 
bilen 60 Bildern pro Sekunde, die 
Kamera funktioniert in beiden Ein- 
stellungen prima — eine ist action- 
reicher, die andere deutlich über- 
sichtlicher — und erst beim Sichten 
unserer aufgenommenen Videos 
fiel uns seltenes BildzerreiBen auf. 
Die Charaktermodelle sind hübsch 
modelliert und vor allem klasse 


harte Faustschläge sowie Haltegriffe aus dem Jiu Jitsu. — 


animiert. Wenn die Chinesin Lei 
Fang die Faust eines Gegners packt 
und seinen Schlag ins Leere umlei- 
tet, dann wirkt das wirklich so, als 
ob die Figuren Gewicht und Träg- 
heit haben. Obendrein sind sie pri- 
ma in der Spielwelt verankert. Das 
sorgt für ein wuchtiges Spielge- 
fühl, auch wenn es immer wieder 
mal kleinere Clipping-Fehler gibt. 
Alles in allem ist den Entwicklern 
mit DoA 5 eine tolle Rückkehr der 
Serie auf die PlayStation gelungen, 
wenn auch eine sehr vorsichtige. 
Etwas mehr Wagemut in Sachen 
Modi, Features und Inszenierung 
hätten wir begrüßt. Unseren Spaß 
mit dem heiteren Prügler trübt das 
aber kaum. Dead or Alive 5 macht 
halt einfach Laune! SST 
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NUR FÜR XBOX 360 
Im 


0 4 


Österreich € 4,30; Schweiz sfr 6,90; Benelux € 4,51 


10/2012 Oktober 2012 


DOOM3BFG “” 
Shooter-Klassiker 
erfindet sich neu! KL e 


DEAD ISLAND: RIPTIDE 
der Tropeninsel - 


Zombies auf 
hots & Infos! 


erste Screens I ; 4 


INJUSTICE | 
MIT DOPPELPOSTER 


d Superman 
piel-Helden 


Batman un 
als Prügels 


ТО) 


kehrt zurück! 


shop.xbg-games.de 


So schön kann Regen sein: Die Regenrennen sind ein grafisches wie spielerisches 
Highlight, obwohl das Fahren bei Nässe sehr anspruchsvoll ist? 


104 HAMILTON 
105 RÄIKKÖNEN 
13 ROSBERG 


E i E 


> VIDEO AUF DVD 


RENNSPIEL | Auch in diesem Jahr 
erscheint wieder ein Update der For- 
mel-1-Rennspielreihe, die zuletzt 
aufgrund einiger Bugs und Mängel 
berechtigte Kritik seitens der Fans 
einstecken musste. Und so viel gleich 
vorab: Die Herren des Codemasters- 
Racing-Studios haben sich die Anlie- 
gen und Kritik der Spieler anschei- 
nend zu Herzen genommen und 
konsequent am 2012er-F1 gefeilt. 


Viel drin! 

Vorab die Inhalte und Spielmo- 
di im Überblick: Wie zuvor stehen 
euch auch diesmal sämtliche Au- 
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F1 2012 


Dank konsequenter Verbesserungen wieder auf der Überholspur! 


tos, Teams, Fahrer und Strecken 
der aktuellen F1-Saison zur Verfü- 
gung. Neu ist die sehr schnelle Stre- 
cke in Austin, Texas; der legendäre 
Hockenheim-Ring feiert sein Come- 
back. Den unkomplizierten Einstieg 
in die Welt der Formel 1 ermöglicht 
der Young Drivers Test, bei dem es 
sich um ein Tutorial mit Aufgaben 
und Tests handelt. Neben den obli- 
gatorischen Spielmodi wie Schnelles 
Rennen, Meisterschaft, Zeitfahren 
und diversen Mehrspieler-Modi (on- 
line, LAN, Splitscreen) haben die 
Entwickler dem Spiel den Cham- 
pion-Modus, die Saison-Challenge 


ohne Hilfe seitens des Spiels durchgeführt werden. 


und den Modus Zeitangriff spen- 
diert. In Letzterem fahrt ihr unter 
vorgegebenen Bedingungen um 
Bestzeiten, im Champions-Modus 
nehmt ihr es mit verschiedenen 
Weltmeistern wie Schumi, Hamil- 
ton, Alonso und Raikkönen auf und 
müsst dabei bestimmte Aufgaben in 
ebenfalls vorgegebenen Szenarien 
erfüllen. Bei der Saison-Challen- 
ge startet ihr in einem schwachen 
Team und habt zehn Rennen lang 
Zeit, auf Rang 1 zu kommen. Dazu 
wählt ihr vorjedem Rennen einen Ri- 
valen aus und nehmt im Falle eines 
Sieges dessen Team-Platz ein. Trotz 


"zw 


der drei Schwierigkeitsstufen, die 
für die Aufgaben zur Wahl stehen, 
ist die Spieldauer eher überschau- 
bar — doch das ist angesichts des 
gewaltigen Umfangs von F1 2012 
Jammern auf hohem Niveau. 


Nachgebessert 

Das Klagen der Fans über nicht 
nachvollziehbare Regelverstöße, die 
zu aggressive Kl, das halbherzige 
Schadensmodell und die nicht 100 
Prozent konsequente Fahrphysik 
wird mit den neuen Teil nicht gánz- 
lich verstummen: Ungerechtfertig- 
te Strafen kommen weiterhin vor, 
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Alle Bilder: play? 


Rad ab in Austin: Das Schadensmodell ist stets recht innate “wenn man’s darauf anlegt, 
lassen sich die Boliden auch komplett zerstören. Zum Glück gibt's die Rückspulfunktion! Ey 


P201” 
119 KOVALAINEN 
120 2012 » 


121 KARTHIKEYAN 


Was draus gelernt: Die Kl ist besser als im Vorjahr. Es geschehen aber Un 
fälle, die Gegner sind weniger aggressiv und weichen auch oft aus AN 


aber in viel geringerem Maße als in 
F12011.So kann es ab und an pas- 
sieren, dass man abkürzt und dafür 
nicht belangt wird, dafür aber in ei- 
ner anderen Situation eine Strafe 
aufgebrummt bekommt, was man 
nicht nachvollziehen kann. An der 
Gegner-Kl wurde merklich gefeilt, 
die Kontrahenten rammen euer Ve- 
hikel nun seltener. Stattdessen pas- 
sieren den computergesteuerten 
Mitstreitern auch ohne euer Zutun 
Fehler, die sogar den Einsatz eines 
Safety Cars nach sich ziehen kön- 
nen. Wirklich grobe Aussetzer be- 
kamen wir im Laufe des Tests nicht 
zu sehen. Bei der Fahrphysik und 
dem Schadensmodell geht Code- 
masters wieder Kompromisse ein, 
um den Spieler nicht zu überfor- 
dern, ihm aber trotzdem ein mög- 
lichst authentisches F1-Gefühl zu 
bieten. So reagieren die Fahrzeuge 
auch diesmal wieder selbst bei ab- 
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geschalteten Fahrhilfen sehr gutmü- 
tig, neigen zum Untersteuern und 
können auch Crashs ab, die in der 
Realität das sofortige Aus bedeu- 
ten würden. Wenn man es drauf an- 
legt, kann man seinen Wagen natür- 
lich gänzlich zerstören, doch selbst 
dann können fatale Fehler dank 
der Rückspulfunktion einfach aus- 
gebügelt werden. In Kurven schau- 
keln die Boliden im Allgemeinen 
weniger auf, die Lenkung ist einen 
Hauch präziser als im Vorgänger. 
Das Drumherum um den F1-Zir- 
kus ist beeindruckend: Zig Tuning- 
Einstellungen, strategisches Vorge- 
hen bei Kraftstoff- und Reifenwahl, 
Wetteränderungen, Unfälle und so- 
gar Reifen- und Motorplatzer bie- 
ten dem Spieler mehr Formel 1 für 
zu Hause denn je zuvor. Das neue 
dynamische Wetter bringt zusátz- 
lichen taktischen Tiefgang ins Spiel: 
Es kónnen unterschiedliche Wetter- 


verháltnisse auf der Strecke herr- 
schen — einmal regnet es und einige 
100 Meter weiter scheint schon wie- 
der wieder die Sonne. 


Technik auf hohem Niveau 

Auch in technischer Hinsicht gibt's 
Erfreuliches zu berichten: Das Spiel 
ruckelt selbst bei viel Action auf der 
Strecke deutlich weniger als der Vor- 
gänger, wovon das Geschwindig- 
keitsgefühl profitiert. Der kernige 
Sound der Motoren sowie die klas- 
se Optik mit den tollen Licht- und 
Spiegeleffekten und vor allem der 
atemberaubend inszenierte Regen 
runden den sehr guten Gesamtein- 
druck dieses F1-Spektakels ab. An 
der Steuerung gibt's ebenfalls nichts 
auszusetzen: Der Spieler kann viele 
Parameter nach seinen Vorlieben 
einstellen — sowohl bei den gän- 
gigen Lenkrádern als auch beim nor- 
malen PlayStation-Controller. TE 


„An den Hauptkritik- 
punkten wurde gefeilt!“ 
Thomas Eder Redakteur 


Mit der letztjährigen Fassung war ich trotz 
einer Reihe an Mängeln recht glücklich, in 
diesem Jahr bringen mich die Jungs des 
Codemasters-Racing-Studios richtig zum 
Lächeln. An meinen Hauptkritikpunkten wurde 
gefeilt und selbst wenn das Ergebnis noch 
nicht ganz perfekt ist (siehe Strafen und KI), 
hat es mir das 2012er-F1 schwer angetan. 
Auch hinsichtlich der Technik wurde ich nicht 
enttäuscht: Das Spiel läuft flüssiger als der 
Vorgänger und die Effekte sehen noch einen 
Hauch schöner als im Vorjahr aus. Wichtig für 
viele Fans sind vor allem der Umfang und die 
enthaltenen F1-Inhalte — und auch da gibt sich 
F1 2012 keinerlei BlóBe. Erstklassig! 


ЕЙ 2012 


Termin: 21. September 2012 
Hersteller: Namco Bandai 
Entwickler: Codemasters Racing 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 


GRAFIK LOCOCO T gE: 
720p] 1080р optionaler 3D-Modus 
Beleuchtungssystem und Spiegelungen sehen klas- 
se aus — die Regenrennen sind super inszeniert! 
SOUND ийиш з 
Stereo м! Dolby Digital 5.1lv| РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die Fahrzeugsounds klingen sehr satt, die Sprach- 
ausgabe und die Musikauswahl sind immerhin okay. 


BEDIENUNG HEHHNHNN" "r7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2,1 GB 


Sowohl Pads als auch die gängigsten Lenkräder 
sind dank zahlreicher Optionen gut anpassbar. 


EINZELSPIELER Se 8 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: automatisch 


Die zahlreichen Spielmodi bieten Unterhaltung für 
etliche Stunden und für jeden Geschmack. 


MEHRSPIELER SHS 


Spieler online: 2-16 Spieler offline: 2 


Wettbewerbe, kooperative Meisterschaft, Online- 
Modus und Splitscreen sorgen für Spielspaß weit 
über den umfangreichen Solo-Modus hinaus. 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Alle aktuellen Teams, Fahrer und Strecken 
GH) Gewaltiger Umfang 


Q9 Viele Einstellungsmüglichkeiten 


7 гог 


CH Tolle Grafik (Spiegelungen, Beleuchtung) 
@ Verbesserungen bei KI und Strafen 


Grenzen bei der Realitätsnähe 


Wertung & Fazit 


88 


Sehr empfehlenswertes 
F1-Spektakel mit 
gewaltigem Umfang! 


play? | 11.2012 | 61 


Einstieg: Zunächst erwarten euch nur HORE und simple Power-Chords. 


Später werden dann aber auch Akkorde und fortgeschrittene Techniken verlangt. - 
М3 DË + |» | «| 


MUSIKSPIEL | Da hat sich das 
Warten dann doch noch gelohnt! 
Während die US-Version von Rock- 
smith nur für E-Gitarre ausgelegt 
ist und die Bass-Erweiterung für 
knapp 30 Dollar nachträglich ge- 
kauft werden muss, ist der DLC in 
der europäischen Fassung bereits 
enthalten. Zudem lässt sich ein 
Bass auch mittels einer normalen 
Gitarre im Spiel emulieren, wobei 
dann nur vier der sechs Saiten zum 
Einsatz kommen. Das ist zwar nicht 
die Ideallösung, aber ausreichend, 
um auch mal in das tieffrequente 


62 


tHe'ground 


Gitarrenspiel reinzuschnuppern. 
Doch fangen wir am besten noch 
mal ganz von vorne an. 
Rocksmith versteht sich als 
konsequente Weiterentwicklung 
des Rock Band- und Guitar He- 
ro-Spielprinzips. Statt eines Plas- 
tikinstruments kann hier jede 
handelsübliche elektrische oder 
elektroakustische (Bass-)Gitarre 
verwendet werden. Angeschlos- 
sen wird diese über ein mitgelie- 
fertes USB-auf-Klinke-Kabel von 
etwa drei Metern Länge. Das In- 
terface funktioniert ähnlich wie in 


Rocksmith 


Die deutsche Version ist endlich da und bietet sogar E-Bass-Unterstützung. 


den etablierten Musikspielreihen. 
Sprich: Auf einer Notenbahn lau- 
fen die Noten eines Songs aus der 
Tiefe des Bildschirms direkt auf 
euch zu. Wenn sie das virtuelle 
Griffbrett erreichen, müssen sie 
entsprechend gespielt werden. 


Aller Anfang ist schwer 

In der US-Fassung wurden wir 
Schritt für Schritt mit Tutorials, 
ersten Songs und bestimmten 
Übungen an die komplexe Mate- 
rie herangeführt, wobei viele Zu- 
satzinhalte (nicht die Songs!) erst 


TECHNIKEN VIDEOS 


Schlage den Daumen aus dem Handgelenk auf die Saite, um einen Ton zu erzeuge: 
dem Schlagen von der Saite abfedern, damit der Ton ausklingt. 


Da = 
26,209 


nach und nach freigeschaltet wur- 
den. In der lokalisierten Fassung 
hingegen kónnt ihr ohne Einfüh- 
rung direkt mit ersten Songs los- 
legen und auch gleich auf alle 
Tutorials, Technik-Herausforde- 
rungen und Mini-Spiele zugrei- 
fen. Das freut zwar fortgeschritte- 
ne Gitarrenhelden, für Anfänger 
allerdings geht damit der rote Fa- 
den verloren, der sie durchs Spiel 
führt. So muss man sich die er- 
forderlichen Technik-Videos und 
Übungen stets selbst heraussu- 
chen. Eine Auswahlmóglichkeit 


Lass ihn nach 


Hilfreich: Auch fortgeschrittene Techniken wie das Slapping (Bass)* "Tat азе с: 
werden Vom Spiel gefordert und vorher per Video-Tutorial erklärt. 


Alle Bilder: play? 


Alles drin, um sofort loszurocken! 


Für 200 Euro ist neben der normalen Ver- 
sion auch ein Rocksmith-Gitarren-Bundle 


zu haben. Darin enthalten: das Spiel, das 
Instrumentenkabel und eine Epiphone Les 
Paul Junior samt Gitarrengurt und zwei 
Plektren. Bei der Les Paul Junior handelt 
es sich um ein durchweg ordentliches 
Instrument für Neueinsteiger. 


re ER e 
STUFE 11 
u...“ 


[oor fe A yee Zéit, 


AUTHENTIC GUITAR GAMES 


dankt) 


Guitarcade: Wer die Enten nicht schnell genug durch das Anschlage 
tigen Saite und Greifen des richtigen Bundes „abschießt“, verliert ein Leben. 


bezüglich eventueller Vorkennt- 
nisse zu Beginn des Spiels hätte 
hier Abhilfe geschafft. 

Als genialer Schachzug er- 
weist sich hingegen der dyna- 
mische Schwierigkeitsgrad, der 
eure Leistungen permanentanaly- 
siert und euch dementsprechend 
mehr oder weniger komplexe No- 
tenabfolgen entgegenwirft. So 
fühlt man sich nie über einen län- 
geren Zeitraum überfordert und 
feiert stattdesssen immer wieder 
kleine Erfolge. Sollte sich ein 
Songpart doch einmal als ver- 


einung 
Kristina Pauncheva! Freie Autorin 


Rocksmith hat einen hohen Unterhaltungs- 
wert: gute Songauswahl, leichte Bedienung, 
dynamischer Schwierigkeitsgrad ... Dass 
man den eigenen Bass anschließen kann, 
finde ich klasse. Doch Rocksmith kann den 
Gitarren-/Basslehrer keinesfalls ersetzen. 
Da man sich stándig auf den Bildschirm kon- 
zentrieren muss, bleibt einem zu wenig Zeit, 
um auf die eigenen Finger und das Griffbrett 
zu achten — da finde ich das herkómmliche 
Spielen vom Blatt effektiver und man lernt 
dabei nicht Farben, sondern Noten. 


1) Unsere freie Autorin Kristina hat vor 4 Monaten mit dem Bassspielen begon 
2) Layouter Dave haut seit beachtlichen 18 Jahren in die Saiten und startet aki 


meintlich unüberwindbare Hürde 
darstellen, kann man die entspre- 
chende Stelle in einem Übungsmo- 
dus bei geringerem Tempo üben. 
Und auch an Equipment-Nerds 
hat Ubisoft gedacht. Mit der Zeit 
schaltet ihr immer neue Boxen, 
Verstárker und Effektpedale frei, 
mit denen sich euer Gitarrensound 
grundlegend verändern lässt. 


Technische Stolpersteine 

Eine Sache nimmt euch das Spiel 
allerdings nicht ab: fleißiges 
Üben! Nur wer regelmäßig die 


einung 


— ii ад А 


— s 


= < 


Klampfe in die Hand nimmt, wird 
sich auch verbessern. Leider ver- 
geudet Rocksmith aber teilwei- 
se kostbare Übungszeit, denn die 
vielen Lade- und Speicherpausen 
lassen euch zwischen den Songs 
und Technik-Challenges immer 
wieder untätig vorm Bildschirm 
hocken. Schelte gibt's zudem für 
die schwache Grafik. Bei einem 
Spiel wie Rocksmith geht es frei- 
lich in erster Linie um inhaltliche 
Aspekte, aber deswegen muss die 
Optik noch lange nicht dermaßen 
spartanisch ausfallen. OPL 


David Mola? Layouter 


Von technischen Macken abgesehen finde 
ich Rocksmith auch als erfahrener Gitarrist 
durchaus lehrreich und spaßig. Aber es 
„unterrichtet“ natürlich nur in eine Richtung 
und kann nicht analysieren, wie der Spieler 
Übungen umsetzt. Schlimmstenfalls eignet 
man sich falsche Spieltechniken an, die man 
sich später mühevoll wieder abgewöhnen 
muss. Rocksmith wird einen guten Lehrer 
also nicht ersetzen können, bietet aber viel 
Stoff, um effektiv und mit einer Menge Spaß 
tiefer in die Musikwelt einzutauchen. 


nen und nimmt seitdem regelmäßig Unterricht. 
uell mit seiner Prog-Metal-Band Effloresce durch. 


play? test 


Meinung D 
„Ich bleibe bei echten Drums A 
und Plastikklampfen!“ 


L 
KZ 


Toni Opl Redakteur 


Dem durchdachten Interface, der hervorragenden 
Tonerkennung, dem dynamischen Schwierigkeits- 
grad und den guten Tutorial-Videos stehen viel zu 
häufige und lange Ladepausen sowie eine stellen- 
weise wirklich gruselige Grafik gegenüber. Fort- 
geschrittene Musiker stóren sich zudem etwas an 
einem minimalen Audio-Lag beim Gitarren-Sound. 
Aber: Nach vielen Stunden des Spielens bzw. Ubens 
konnte ich tatsáchlich gute Fortschritte erkennen. 
Allerdings ist meine Hand- und Fingerhaltung nach 
wie vor grauenhaft. Wer von Grund auf Gitarre 

oder Bass lernen will, kommt um einen Lehrer 
kaum herum. Allerdings empfiehlt sich Rocksmith 
als spielerische Ergánzung zum eigentlichen 
„Lehrplan“. Denn mit Fleiß könnt ihr euer Song- und 
Technik-Repertoire hier durchaus erweitern. 


z "m 


Rocksmith 


Termin: 27. September 2012 

Hersteller: Ubisoft 

Entwickler: Ubisoft 

USK-Freigabe: ab 6 Jahren 
© Preis: ca. 90 Euro 


GRAFIK PT TT [lel 5 
720р] 1080p optionaler 3D-Modus 


Kaum Details, unscharfe Texturen und ein Klon- 
Publikum mit 3-Phasen-Animationen 


SOUND ГГ Tat 
Stereo М] Dolby Digital 5.1 [V] РСМ7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Die Songs klingen druckvoll, zudem lassen sich 
allerlei Effektpedale und Amps simulieren. 


BEDIENUNG Haaaadaarnn7 
Sixaxis-Steuerung v Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Menü-Steuerung per Controller, gutes Interface, 
aber viel zu viele nervige Ladepausen! 


EINZELSPIELER Hd HH HS 


Schwierigkeitsgrad: dynamisch 
Speichersystem: automatisch 


Man macht spürbare Fortschritte. 53 Songs auf 
Disc plus DLC-Tracks sorgen für Abwechslung. 


MEHRSPIELER SRR 7 
Spieler online: - Spieler offline: 2 
Zwei Rocker können sich duellieren oder koopera- 


tiv spielen, wobei die Kombinationen Gitarre/Bass 
und Lead-/Rhythmus-Gitarre möglich sind. 


PRO & CONTRA 


(BD Tonerkennung arbeitet einwandfrei 


A 


GH) Dynamischer Schwierigkeitsgrad 
CH Durchdachtes Interface 
Grafik gerade noch zweckmäßig 


Minimaler Lag beim Gitarren-Sound 


Extrem nervige Ladezeiten 


Wertung & Fazit 


8 2 Spielerisch durchdacht, 


verbesserungswürdig 


technisch noch 
play? 
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g test play? 


Meinuno 


„Ein fast perfektes Eis- 7 


hockey-Komplettpaket“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Anders als beim Fußball waren meine realen 
Gehversuche in puncto Eishockey bisher nicht 
sonderlich von Erfolg gekrönt — auf Schlittschu- 
hen bewege ich mich ähnlich elegant wie ein 
dreibeiniges, blindes Nilpferd. Damit Menschen 
wie ich nicht selbst aufs Eis müssen, liefert EA seit 
Jahren ein solides NHL-Spiel nach dem anderen 
ab. NHL 13 bildet da keine Ausnahme. Zwar halten 
sich die Änderungen im Vergleich zum Vorgänger in 
Grenzen, sind aber dafür sinnvoll durchdacht. Die 
Animationen hieven die Grafik auf eine neue Ebene 
und die überarbeitete KI liefert dem Spieler kna- 
ckige Duelle. Allerdings sollte man mit der Materie 
vertraut sein, wenn man sich an NHL 13 wagt: Die 
Tutorial-Optionen sind mager, vieles wird gar nicht 
erklärt, etwa diverse Features im Be-A-GM-Modus. 


| Termin: 13. September 2012 
, Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Canada 


>= Preis: са. 65 Euro 


GRAFIK 


720рм] 1080р optionaler 3D-Modus 


Tolle Animationen, sehr gute Charaktermodelle, 
nett designte Sportarenen und Zuschauermassen 


SOUND 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Kommentatoren erzählen anders als bei F/FA 
sinnvolle Dinge; Top-Rock-Soundtrack 


BEDIENUNG 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion v 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Eingängige, dennoch komplexe Steuerung; keine 
kruden Move-Experimente 


EINZELSPIELER See 9 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern nach Matches 
Bei der Vielzahl an unterschiedlichen Modi und 
Teams habt ihr hier jahrelang zu tun — klasse! 


MEHRSPIELER See о 


Spieler online: 2-30 Spieler offline: 2-7 
Zu den bekannten Online-Modi (Freundschaftsspiel, 
Liga, Teamspiel, Shootout) des Vorgangers gesellt 

sich ein Manager-Modus fiir insgesamt 30 Personen. 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Überarbeitete Animationen und Physik 
ЭЭ Verbesserte, dynamisch agierende KI 
CH Viele Top-Lizenzen (NHL, AHL, DEL etc.) 
9 Tolle Optik, sehr gute Steuerung 

@ Klasse Soundtrack, gute Kommentatoren 


Є) Nicht sonderlich einsteigerfreundlich 


ййшйийийийг о 
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Wertung & Fazit 
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Besser als der bereits 
tolle Vorgänger, mit 
sinnvollen Neuerungen 


64 | 012 | play? 


11/2012 


Eishockey-Freunde in aller Welt scharren schon mit den 
Kufen — das neue NHL ist endlich da! 


SPORTSPIEL | Ihr seid der Meinung, 
Bodychecks gehóren zum Sport 
dazu und ein Athlet sollte móglichst 
wenige Zähne, aber dafür umso 
mehr Narben besitzen? Dann könnt 
ihr euch jetzt darüber freuen, dass 
wir zwischen all den FIFA- und PES- 
Test-Sessions auch das neue NHL 
unter die Lupe genommen haben. 


Skaters gonna skate! 

Irgendwie ist es Jahr für Jahr das- 
selbe, und das bei nahezu al- 
len virtuellen Sportarten: Man 
kriegt ein saugutes Produkt (etwa 
NHL 12) vorgesetzt, bei dem man 
sich fragt, was die Entwickler da 
noch großartig verbessern wollen 
für den unweigerlichen Nachfol- 
ger. Und doch schaffen es diese 
Damen und Herren immer wie- 
der, neue Features, Optionen und 
Modi aus dem Hut zu zaubern, 
die das Werk bereichern. 

Im Falle von NHL 13 hören die- 
se sinnvollen Neuerungen auf die 
Namen „Hockey IQ“ und „True Per- 
formance Skating“. Ersteres sorgt 
dafür, dass sich die Kl-Gegner 
während der laufenden Matches 
auf euren Spielstil einstellen. In der 
Praxis schaut es dann so aus, dass 
ihr eure Angriffstaktik ständig vari- 
ieren müsst, weil der Puck sonst 


nur schwerlich im Netz landet — 
die Defensive der KI macht einen 
verdammt guten Job! 

Hinter „True Performance Ska- 
ting“ verbergen sich gleich meh- 
rere Änderungen: Zum einen 
spendierten die Entwickler den 
Kufen-Athleten mehr als tausend 
neue Animationen, zum anderen 
wurde auch die Physik-Engine des 
Spiels überarbeitet. Die Geschwin- 
digkeit, mit der ihr über das virtuelle 
Eis gleitet, hat nämlich nun Einfluss 
auf eure Manóvrier-Fáhigkeit sowie 
eure Schuss- und Passgenauigkeit. 
Gerade im Zusammenspiel mit der 
verbesserten, dynamischen Defen- 
sive sorgen diese Faktoren dafür, 
dass es deutlich schwerer als im 
Vorgánger fállt, Tore zu erzielen. 


"ess 


Heimat: Auch die deutsche Eishockey- 


Liga (DEL) ist mit Von der 
Partie — leider jedoch nicht in den Karrieremodi. 


Wenig Neues gibt es hingegen an der 
Modi-Front. Die lásst ja auch kaum 
noch Wünsche offen: Be-A-Pro, Be- 
A-GM!, Be-A-Legend, Saisons, Tur- 
niere, Training, Shootouts, Hockey 
Ultimate Team, Freundschaftsspiele, 
legendáre NHL-Szenarien, Ligen aus 
aller Welt (USA, Kanada, Schwe- 
den, Deutschland etc.) — wer hier 
noch Lücken im Angebot findet, be- 
Schwert sich bei FIFA wohl auch über 
die fehlende luxemburgische Liga. 
Eine Ánderung gab es aber doch. 
Der Be-A-GM-Modus lásst sich nun 
auch online spielen. GM Connected 
nennt sich das Ganze dann und lässt 
euch gegen bis zu 29 andere Mana- 
ger antreten — Langzeitmotivation 
vorprogrammiert. Und genau das gilt 
auch für das gesamte Spiel. SL 


r 


1) General Manager, zuständig für Transfers, Verträge und Nachwuchsarbeit; im Falle von NHL 13 übernehmt ihr zusätzlich die Aufgaben eines Trainers. 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Geil gemacht: Die Zwischensegenzen sind klasse animiert, sehen 
super aus und strotzen vor Humor und Charisma. Spitze! А 


One Piece: Pirate Warriors 


Comic-Piraten wildern im Revier von Dynasty Warriors. 


Machen sie reiche Beute oder erleiden sie Schiffbruch? 


ACTION | Wer etwas für die Man- 
ga- und Anime-Helden der One Pi- 
ece-Reihe übrig hat, der sollte ruhig 
einen prüfenden Blick auf diesen 
Titel werfen, in dem die Dynasty 
Warriors-Formel neu aufgewärmt 
wird. Ihr kloppt euch also mit mas- 
sig 08/15-FuBsoldaten, nutzt dabei 
diverse Combos, ladet eine Spezi- 
alenergie auf, entfesselt diese mit 
spektakuláren Attacken und tre- 
tet ab und an gegen stárkere Bos- 
se an. Eine Strategie-Komponente 
und freies Umherlaufen in den Are- 
alen, wie bei Dynasty Warriors üb- 
lich, gibt es nur im freien Spiel au- 
Berhalb der Story. Innerhalb der 
Handlung geht es recht linear vo- 
ran, dafür ist die Action dann aber 
auch wirklich toll inszeniert. 


Dauer-Keilerei mit Klon-Gegnern 
Im Story-Modus, der die wich- 
tigsten Kämpfe der One Piece-Rei- 
he bis hin zur Schlacht auf Marine 
Ford abbildet, bekommt ihr immer 
wieder phánomenal gute Zwischen- 
sequenzen vorgesetzt. Die Zei- 
chentrick-Charaktere wirken auch 
als plastische 3D-Figuren wunder- 
bar ausdrucksstark und die Action- 
szenen sind sagenhaft überdreht. 
Schade nur, dass es zwischendrin 
auch einige lahme Text-Tafeln mit 
in japanisch vorgetragener Story 
gibt. Und schade außerdem, dass 
sich die eigentliche Prügel-Action 


www.playdrei.de 


ganz schón hakelig steuert. Je- 
der Charakter beherrscht diverse 
Combos aus Dreieck- und Vier- 
eck-Taste, diverse Spezialfertig- 
keiten via Schultertaste und eine 
Super-Attacke per Kreis-Taste. Das 
funktioniert, fühlt sich aber recht 
abgehackt und alles andere als ge- 
schmeidig an. Dazu kommen die 
immergleichen Klon-Gegner und 
ein extrem primitives Level-De- 


sign. Rechte Winkel dominieren 
das Gesamtbild. Das ist einfach 
nicht mehr zeitgemäß! Wer über 
diese Macken hinwegsehen kann 
und obendrein Lust hat, als Ruffy, 
Zorro oder Nami auf spektakuläre 
Weise allerlei Bósewichte zu ver- 
prügeln, der kann hiermit durchaus 
Spaß haben. Die besseren Massen- 
schlachten gibt's aber ganz klar bei 
Dynasty Warriors 7! SST 


С ; 
lugeinlagez Als Ruffy katapultiert ihr Buchi in D Geschicklichkeits- 
Abschnitten mit euren Gummi-Gliedmaßen durch die Levels. 


Meinung 


„Schöne Idee, leider nicht 
ganz stimmig umgesetzt.“ 


e 


= 


Sebastian Stange Redakteur "dn 


Auf dem Papier ist der Titel eine echt tolle 
Idee. Das Dynasty Warriors-Gameplay ist eine 
sichere Bank für stumpfe, spektakulàre 
Massenschlachten und die One Piece-Reihe 
bietet herrlich schrulliges Personal und jede 
Menge Bósewichte. In vielen Punkten ist der 
Titel wirklich gelungen — Inszenierung, Grafik, 
Zwischensequenzen. Aber leider fühlt es sich 
halt nur mittelmäßig an und langweilt mit 
seinem recht altbackenen Design. Immerhin ist 
der Titel kein Total-Reinfall und als Videospiel- 
Umsetzung einer bekannten Marke geht das 
Gebotene echt in Ordnung. Wer One Piece mag, 
hat hier seinen Spaß! 


One Piece: Pirate Warriors 
к= Termin: 21. September 2012 


Hersteller: Tecmo Koei 
Entwickler: Omega Force 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
4 Preis: са. 60 Euro 


Sees 
720р] 1080p optionaler 3D-Modus 


Saubere Darstellung, gelungene Charaktermodel- 
le und phänomenal gute Cutscenes. 


SOUND ГГ Tat 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 V] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/japanisch 


Ordentliche Soundeffekte und ein temporeicher, 
hektischer Soundtrack, der prima zum Spiel passt. 


BEDIENUNG HEHHNNN" "r7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion (м 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 4,7 GByte 


Die simple Steuerung ist schnell erlernt, doch die 
Kämpfe spielen sich einfach nicht flüssig. 


EINZELSPIELER Hd HN Tr 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Story-Modus, freies Spiel mit Strategie-Elementen 
und viele freischaltbare Extras. Passt schon. 


MEHRSPIELER Hall" 7 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Sowohl online oder lokal könnt ihr mit einem 
Koop-Partner zocken, was das Spielgeschehen 
aber nicht sonderlich verändert. 


PRO & CONTRA 


GRAFIK 


Famos animierte Charaktere 
Guter Umfang, viel Freischaltbares 
Turbulente Massenschlachten ... 
... die sich recht hakelig steuern. 
Primitives Level-Design 


Spielerisch nur wenig Abwechslung 


Wertung & Fazit 


7 A Bunte, hektische 


Massenkeilerei mit 
play? | 11.2012 | 65 


altbackenem Gameplay 


| Meinung 


„Technische Schnitzer 
trüben den Rennspaß.“ 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Die letzten zwei bis drei Spiele der Reihe waren 
ordentlich. Zwar noch lange nicht gut, aber ordent- 
lich. Insofern war ich guter Dinge, dass das auch bei 
Undercover der Fall sein würde. Leider falsch. Über 
das schwammige Fahrmodell könnte ich ja noch 
hinwegsehen, über die zusammengeklaute Story 
auch. Aber die restlichen technischen Schnitzer 
trüben den Spielspaß dann doch extrem. Hinzu 
kommt, dass viele der Missionsarten langweilen. 
Auf jede spaßige Mission, in der ich Gegner von 

der Straße ramme oder gefordert werde, kommen 
drei nervige Aufträge, in denen ich Pakete sammle 
oder gelangweilt vorneweg fahre. Und dass der 
Open-World-Aspekt fast komplett gestrichen wurde, 
ist ebenso schade. Nur wer wirklich ganz verzweifelt 
ein neues Rennspiel braucht, greift hier zu. 


Cobra 11: Undercover 


Termin: 28. September 2012 
Hersteller: Dtp Entertainment 
Entwickler: Synetic 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


COOCOO aaa 
720рм] 1080р optionaler 3D-Modus 
Fahrzeugmodelle ganz okay, Strecken sehr 
detailarm, Effekte mau 

SOUND TTT 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Originalsprecher aus der Serie sorgen für Trash- 


faktor; Motoren klingen wie getunte Rasenmäher. 
BEDIENUNG NHHHHH"rrr6 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |W) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 


Sehr schwammiges, arcadiges Fahrverhalten, 
Schadensmodell ohne Auswirkungen 


EINZELSPIELER Bees 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (3 Stufen) 
Speichersystem: autom. Speichern nach Rennen 


Trash-Story mit rund 50 Missionen, von der 
offenen Welt der Vorgänger ist kaum etwas übrig. 


MEHRSPIELER SHEP PPS 


Spieler online: 2-8 Spieler offline: 2 


Der Online-Modus bietet Standard-Acht-Spieler- 
Rennen. An einer Konsole zockt ihr per Splitscreen. 
Beides bereichert das Spiel nicht wirklich. 


PRO & CONTRA 


© 
o 
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Є Е) Schwache technische Aufmachung 


GRAFIK 


Recht witzige Extrawaffen 
Originalsprecher aus der Serie 
Viele sehr öde Missionsarten 


Müder Motorensound 


KE Schwammiges Fahrmodell 


Wertung & Fazit 


Im Vergleich zu den 
direkten Vorgängern ein 
Rückschritt 


56 
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Dirty: Auch Rallyewagen lassen sich steuern, der Fuhrpark ist 


umfangreich. Am Fahrmodell ändert sich aber nicht viel. 
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Alarm für Cobra 11 
Undercover 


Die wohl coolsten (weil einzigen) Cops der Kripo 
Autobahn kehren auf die PS3 zurück. Inkognito! 


RENNSPIEL | Für das neueste Spiel 
zur RTL-Trash-Action-Serie Alarm 
für Cobra 11 haben sich die Entwick- 
ler eine ganz innovative Story ausge- 
dacht. Die beiden Autobahn-Cops 
Ben und Semir schleusen sich in ein 
Verbrecherkartell ein, das vor allem 
durch Drogentransporte und andere 
motorisierte Straftaten auffällt. Nach 
und nach arbeitet ihr euch in der 
Hierarchie des Kartells nach oben 
und macht dabei dessen Mitglieder 
möglichst unauffällig dingfest — ein 
grandioser Story-Einfall. Spaß bei- 
seite: Innovativ ist an diesem Setting 
allerhöchstens, dass es in den Alpen 
angesiedelt ist. Ansonsten hat man 
bei Story und Gameplay munter bei 
diversen Need for Speed-Teilen und 
Filmen wie The Transporter geklaut. 
Weil die Entwickler wohl wussten, 
dass das sowieso jedem auffällt, ha- 
ben sie auch gleich einen NfS-Unter- 
titel mitgehen lassen: Undercover. 


Was ist schon die Welt... 

Neben der Story hat sich auch beim 
Gameplay einiges getan. Beispiels- 
weise gurkt ihr nicht mehr durch das 
virtuelle Köln, sondern wie erwähnt 
durch die Alpen, Küstenregionen, 
über Rennstrecken und so weiter. 
Klingt nach mehr Abwechslung, ist 
aber trotzdem schade, da der kom- 
plette Open-World-Aspekt der Vor- 
gänger entfällt. Der wirkte zwar 


durch übertriebene Sammel- und 
FleiBaufgaben oft aufgezwungen, 
aber das heißt ja nicht, dass man ihn 
gleich ganz streichen muss. In Un- 
dercover werdet ihr von einer Renn- 
strecke auf die nächste geworfen, 
nur in seltenen Fällen dürft ihr dabei 
das Straßennetz erkunden — blöd. 
Ebenfalls bei NfS entliehen: In 
einigen Missionen verkörpert ihr ei- 
nen Nicht-Undercover-Cop. Dann 
steuert ihr einen Polizeiwagen und 
verfolgt Mitglieder des Kartells, um 
sie schlussendlich anzuhalten oder 
zu Klump zu rammen. In solchen 
Momenten macht Undercover so- 
gar kurzzeitig Laune, zumal ihr mit 
diversen Spezialwaffen hantiert. 
So errichtet ihr Straßensperren, 
legt Nagelbretter auf die Fahrbahn 
oder legt gegnerische Karossen per 
EMP-Kanone lahm. Das klingt zwar 
mehr nach Mario Kart als nach rea- 


Crashte L: Das neue ` Schadensmodell ist wirklich hübsch anzuse>=<=as 
hen, hat aber keine spielerischen Auswirkungen aut die Fahrphysik: 


listischem Rennspiel, ist aber ganz 
witzig. Leider sind die restlichen 
Missionsarten — ganz gleich ob 
Checkpoint-Rennen oder Zeitren- 
nen — doch eher langweilig. 
Gleiches gilt für die Technik. So 
solide die mit Fantasie-Markenna- 
men versehenen Autos auch aus- 
sehen, sie kónnen die schwache 
Technik kaum retten. Streckenge- 
genstánde ploppen auf und flim- 
mern, die Kantenbildung ist extrem, 
das Fahrgefühl schwammiger als 
Spongebob und wirklich flüssig wirkt 
das Geschehen auch nicht. Wer un- 
bedingt einen Most-Wanted-Under- 
cover-Mario-Kart-Mix mit dummer 
Story spielen will, bis das nächste 
gute Rennspiel erscheint, mag da- 
mit zufrieden sein — wer gewisse 
Ansprüche an das Genre stellt oder 
auf eine Weiterentwicklung der Serie 
gehofft hat, nicht. SL 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


Unerwarteter Alarmstart: Pearl Harbor wird angegriffen, während 
die amerikanischen Piloten schleunigst abheben müssen! 


ACTION | Damage Inc. Pacific 
Squadron WWII lässt euch in die 
Haut eines jungen amerikanischen 
Piloten schlüpfen, der mit sei- 
ner Fliegerstaffel im Pazifik statio- 
niert wurde. Der Zweite Weltkrieg 
legt zwischenzeitlich halb Euro- 
pa in Schutt und Asche, während 
in Pearl Harbor auf den Hawaii- 
Inseln trügerische Ruhe herrscht. 
Die Idylle endet jedoch mit einem 
vernichtenden Überraschungsan- 
griff der japanischen Luftstreitkräf- 
te. Die Attacke aus dem Hinterhalt 
war übrigens der Auslóser für den 
Kriegseintritt der USA und führte 
letztendlich zum Abwurf von zwei 
Atombomben auf japanisches Ter- 
ritorium! 


Geschichtsunterricht mal anders 
Im Intro des Spiels werden ein paar 
geschichtliche Hintergründe zum 
Pazifik-Krieg erklárt. Direkt im An- 
schluss dürft ihr auch schon im 
Pilotensitz einer amerikanischen 
Maschine Platz nehmen und in 
die erste Mission starten. Hierbei 
handelt es sich um eine Art Tuto- 
rial, denn anhand einiger Übungen 
wird die Steuerung erklärt und ihr 
dürft erste Flugerfahrungen sam- 
meln. Eure „Prüfung“ am Schluss 
der Mission besteht darin, ein ja- 
panisches U-Boot vor Pearl Har- 
bor aufzuspüren. Danach dürft ihr 
zurück zum Flugplatz, um euren 
Vogel sicher zu landen. Die kur- 
ze Nachbesprechung ist nicht der 


wW  nlavurirai da 
www.playdrei.de 


Rede wert, also nichts wie los zum 
náchsten Auftrag! Dabei geht's 
dann auch gleich in die Vollen, denn 
die tückische Bombardierung Pearl 
Harbors steht kurz bevor. Als dann 
die ersten Explosionen den US-Pa- 
zifikstützpunkt erschüttern, müsst 
ihr mit eurem Kampfflugzeug móg- 
lichst schnell vom Rollfeld abhe- 
ben, wáhrend um euch herum hef- 
tige Detonationen für Zerstórung 


Damage Inc. Pacific Squadron WWII 


Selbst hartgesottene Fliegerasse nehmen hier Reißaus! 


sorgen. Unzáhlige Dogfights mit ja- 
panischen Feindflugzeugen folgen, 
bis im spáteren Spielverlauf Unge- 
reimtheiten innerhalb einer Missi- 
on für Frust und nervige Neustarts 
sorgen. Leider kann auch der bei- 
gelegte Saitek-Flight-Stick (Collec- 
tor's Edition für knapp 100 Euro) 
nichts mehr retten, denn die Steu- 
erung per Stick ist noch schlechter 
als mit dem PS3-Controller! UH 
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Vorhalten: Um feindliche Flugzeuge mit dem Maschinengewehr zu 
treffen, müsst ihr auf den roten Punkt weit vor dem Gegner zielen. 


Meinung 


ss __ 


„Da flieg’ ich ehrlich gesagt * 


lieber die Treppe runter!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Viel Gutes habe ich über Damage Inc. Pacific 
Squadron WWII leider nicht zu berichten: Neben 
einer Standardversion des Spiels steht eine vóllig 
überteuerte Collector's Edition inklusive Flight- 
Stick im Handel. Das Plastikzubehór von Saitek 
hat jedoch mit Präzision nichts am Hut und er- 
zeugt ein furchtbar schwammiges Fluggefühl. Die 
alten Propellermaschinen lassen sich mit einem 
normalen PS3-Controller wesentlich besser 
kontrollieren. Allerdings spielt das keine groBe 
Rolle, da das Game einfach keinen Spaß macht 
und darüber hinaus auch noch mit unspektaku- 
lärer Grafik glänzt. Außerdem kann ich mir beim 
besten Willen nicht vorstellen, wie man auf die 
Idee kommt, das viermillionste Spiel rund um den 
Zweiten Weltkrieg zu produzieren! 


Termin: 28. August 2012 
Hersteller: Mad Catz 
Entwickler: Trickstar Games 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro (ohne Stick) 


LOCOCO agaaa 
720p] 1080р optionaler 3D-Modus 


Verwaschene Bodentexturen, mäßig modellierte 
Flugzeuge und diverse Ruckeleinlagen nerven! 


SOUND TTT Tat 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Der Funkverkehr ist zweckmäßig, die Motoren- 
sounds der Maschinen können nicht überzeugen. 


BEDIENUNG HHIH 5 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: - 

Selbst der Flight-Stick aus der Collector's Edition 
(mit Spiel ca. 100 Euro) kann nichts mehr retten! 
EINZELSPIELER BPP Pree 4 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 


Speichersystem: Rücksetzpunkte 


Missionen mit wenig Abwechslung und durchge- 
nudelte Story rund um den Zweiten Weltkrieg! 


MEHRSPIELER iii? 5 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 
Neben einem Online-Koop-Modus für bis zu vier 


Spieler, könnt ihr euch wahlweise mit bis zu acht 
Teilnehmern in actionreiche Dog-Fights stürzen. 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Historisch korrekte Umgebungen 
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GRAFIK 


Über 30 enthaltene Flugzeuge 
Online-Koop-Mehrspielermodus 
Abgedroschene Thematik 
Langweilige Missionen 


Ungenaue Steuerung 


Wertung & Fazit 


A ©) Selbst Liebhaber alter 


Kampfflugzeuge dürften 
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hier viel Frust schieben! 


Meinung 


„Tolles Spielkonzept, leider 2= 
nur mittelmäßig umgesetzt!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Es gibt nur wenige Spiele im Stil der Way of 

the Samurai-Serie, was ich als Liebhaber der 
Japanischen Kultur eigentlich sehr schade finde. 
Das Wörtchen „eigentlich“ habe ich deshalb 
verwendet, weil Way of the Samurai 4 in einigen 
wichtigen Belangen patzt. Im Spiel wird das 
Leben eines Samurai-Kriegers auf eine action- 
lastige Weise simuliert, jedoch macht einem das 
Kampfsystem einen Strich durch die Rechnung, 
vermiest den Spaß und sorgt regelmäßig für 
Frust. Dazu gesellt sich eine mittelmäßige und 
oft ruckelige Optik. Immerhin sieht der vierte 
Serienableger besser aus als seine Vorgänger und 
bietet unterhaltsame Missionen. In eurer Freizeit 
stehen außerdem Dates mit schönen Frauen an, 
oder ihr gebt euch gar dem Glücksspiel hin! 


Way ot the Samurai 4 
E Termin: 5. Oktober 2012 


G Hersteller: NIS/Flashpoint 
Entwickler: Acquire 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


ИЙИШИ 6 


GRAFIK 


БУШ аш: 


720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Unspektakuläre Optik — auf der PS3 sind wir 
inzwischen wesentlich Besseres gewohnt! 


SOUND TTT TK) 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 


Fernost-Fans freuen sich über japanische Sprach- 
ausgabe, die für passende Atmosphäre sorgt. 


BEDIENUNG ` ggnggagagrrrr 6 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |) 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.740 MByte (erforderlich) 


Eine schwammige Steuerung und die monotone 
Kampfaction sind verbesserungswürdig. 


EINZELSPIELER See 6 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Das Abenteuer simuliert das Samurai-Leben und 
lásst euch eine umfangreiche Stadt frei erkunden. 


MEHRSPIELER - 


Spieler online: - 


Spieler offline: - 


teinm 
PRO & CONTRA 

Cooles Spielkonzept für Japan-Fans 
Zahllose Waffen und Kleidungsstücke 
Entscheidungen beeinflussen Spielablauf 


Zehn unterschiedliche Endsequenzen 


OOOO 


Für PS3-Verhältnisse sehr altbackene Optik 


Mäßiges Kampfsystem, sperrige Steuerung 


Wertung & Fazit 
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Fehlendes Feintuning 
vermiest das ambitio- 
nierte Abenteuer! 
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ACTION-ADVENTURE | Mitte des 
19. Jahrhundert geriet das Land 
der aufgehenden Sonne nach ei- 
ner langen Epoche der Isolation in 
eine Phase des Umbruchs, die es 
Ausländern ermöglichte, auf japa- 
nischem Boden Geschäfte zu ma- 
chen. Diese geschichtsträchtige 
Öffnung Japans für die nordameri- 
kanischen und europäischen Han- 
delsmärkte wurde 1853 mit der 
Landung der sogenannten Schwar- 
zen Schiffe (jap.: kurofune) in der 
Bucht von Edo (dem heutigen To- 
kio) besiegelt. Komplizierte Zeiten 
sollten für die Bevölkerung des stol- 
zen Kaiserreichs anbrechen, denn 
durch einseitige Verträge ergau- 
nerten sich die fremden Staaten 
Sonderrechte in Japan, was letzt- 
endlich auch zum Untergang der 
Samurai-Krieger führte. Das Spiel 
versetzt euch nun mitten in die 
Wirren dieser Zeit, um als ehren- 
voller Samurai ein außergewöhn- 
liches Abenteuer zu erleben. 


Verkorkstes Kampfsystem 

Nach der Erstellung eines eige- 
nen Charakters dürft ihr die japa- 
nische Hafenstadt Amihama frei 
erkunden und durch eure Aktionen 
eine von insgesamt drei verfeinde- 
ten Fraktionen unterstützen. Einer- 
seits gibt es die regierungsnahen 
Truppen, die den Ausländern ge- 
mäßigt gegenüberstehen und stän- 
dig in Gefechte mit der Fraktion 


der patriotischen Rebellen verwi- 
ckelt werden. Die dritte Gruppie- 
rung besteht aus der britischen 
Navy und deren Angehörigen, die 
sich selbstverständlich den Inte- 
ressen der Ausländer verschrieben 
haben. In der Rolle als freischaf- 
fender Samurai stehen euch zahl- 
lose Aufgaben zur Verfügung, die 
von verschiedensten Kampfeinsät- 


A 


Ausbaufähig: Das im ( Gründe coole. Spielkonzept Пааа unter eine 
unausgereiften Kampfsystem und der durchschnittlichen Opti 


PS3-EXKLUSIV 


y Way of the Samurai 4 


Der Samurai-Simulator geht in die nächste Runde! 


zen über Glücksspiel oder das Er- 
lernen einer Fremdsprache bis hin 
zum Annehmen eines normalen 
Jobs reichen. Darüber hinaus kön- 
nen sich Schwerenöter über die 
Möglichkeit freuen, im Spiel Ro- 
manzen einzugehen, was manch- 
mal in nächtlichen und ganz schön 
durchgeknallten Rollenspielen im 
Haus der Angebeteten endet ... UH 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: play? 


NICHT JEDER IST 
FÜR DAS LEBEN AUF DER 
STRASSE GEMACHT. 


Asphalt-Cowboys 
Ab 16. Oktober | Di | 20:15 


Meinung 


„Was für ein heiterer 
Blödsinn — ich mag es!“ 
Viktor Eippert Volontar 


Mugen Souls erinnert in vielerlei Hinsicht an die 
fabelhaften Disgaea-Spiele mit einem Tick Hyper- 
dimension Neptunia. Ich musste mehrfach herz- 
lich tiber die witzigen Dialoge und die schamlosen 
Veräppelungen von Rollenspiel-Klischees lachen. 
Allein schon wie der erste Held, den man im Spiel 
trifft, die ganze Zeit in die Hauser von Leuten 
rennt, um dort manisch Tontöpfe zu zerdeppern 
und die Schränke zu durchsuchen - ein herrlicher 
Seitenhieb! Und dann noch diese schrägen Spiel- 
mechaniken. Was für ein wunderbarer Humbug! 
Mugen Souls ist angenehm anders, richtet sich 
aber explizit nur an eingefleischte JRPG-Fans. 
Gerade wegen des starken Moe-Bezugs solltet ihr 
den Kauf daher nur in Erwägung ziehen, wenn ihr 
auf andere NIS-Spiele wie Disgaea abfahrt. 


2 Hersteller: NIS America 
Entwickler: Compile Heart 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 


GRAFIK 


LOCOCO lal ail al al a) 
720рм] 1080р optionaler 3D-Modus 


Grafisch ist das Spiel gnadenlos veraltet. Einzig 
die Charaktermodelle sind ganz putzig. 


SOUND Gür 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/englisch oder jap. 


Soundtrack und Sprecher sind sehr ordentlich 
und erinnern stark an Disgaea 4. 


BEDIENUNG NEUHHHNNN" з 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion lv 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 1.519 MByte (optional) 


Etwas verschachtelte Menüs — ansonsten gibt es 
an der Steuerung nichts auszusetzen. 


EINZELSPIELER Hd gil HN гг 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis normal (1 Stufe) 
Speichersystem: Speicherpunkte 


Gespeichert wird im Story-Hub frei und in Dun- 
geons an den háufigen Speicherpunkten. 


MEHRSPIELER EEEEREEREEE- 


Spieler online: - Spieler offline: - 


Gibt es nicht. Ihr müsst also auf Moe-Kills mit 
Freunden verzichten. Die Entscheidung, ob das 
schade oder gut ist, überlassen wir mal euch. 


PRO & CONTRA 
СЭЭ Witzige Dialoge und Anspielungen 


o 
o 


Hoher Grad an Charakterindividualisierung 
Viele kreative Spielmechaniken 

Moe-Kills erfordern mitunter Trial & Error 
Störend häufige Ladezeiten 


Furchtbar veraltete Grafik 


Wertung & Fazit 
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Schräges Japano-RPG 
mit ungewöhnlichen 
Spielmechaniken. 


Vielschichtig: Die rundenbasierten Kämpfe 


gewinnen mit der Zeit immer mehr an Komplexität. 


ROLLENSPIEL | Vom hochgradig 
durchgeknallten Intro über die be- 
scheuert-witzigen Dialoge bis hin 
zur größenwahnsinnigen Heldin 
namens Lady Chou-Chou (wtfl?): 
Beim Spielen von Mugen Souls be- 
steht keine Millisekunde lang ein 
Zweifel daran, dass sich Compile 
Hearts' neustes JRPG kein Stück 
ernst nimmt. Da werden RPG-Kli- 
schees aufs Korn genommen, die 
Spezialattacken der Figuren sind 
genau wie in Disgaea komplett over 
the top und die abgedrehte Hand- 
lung setzt dem Ganzen sogar die 
Krone auf: Chou-Chou hált sich für 
die Góttin des Universums und hat 
sich in den Kopf gesetzt, alles und 
jeden darin zu ihrem Untertan zu 
machen. Und zwar indem sie jeden 
mit ihrem Moe!-Charme bezirzt! 


Wenn Moe zur Waffe wird 
Statt die Gegner in den rundenba- 
sierten Kämpfen einfach zu töten, 


^ 


[Chou-Chou ҮҮ 


Mugen Souls 


Typisch japanisch und stolz drauf. 


könnt ihr stattdessen versuchen, 
sie mit Chou-Chous Moe-Kill-Fä- 
higkeit zu Vasallen zu konvertieren. 
Ein System, das japanischer kaum 
sein könnte: Aus einer Reihe von 
Aktionen wie „Smile“, „Glare“ oder 
„Abuse“ kombiniert ihr drei Stück 
um so Einfluss auf die Gegner aus- 
zuüben. Je nachdem, ob ihr die 
richtige Wahl trefft, schließen sie 
sich entweder an, verwandeln sich 
in ein Item oder laufen Amok und 
sind deutlich stärker. 

Eine wichtige Rolle spielen au- 
Berdem die Moe-Affinitäten, von 
denen es sieben verschiedene 
gibt — eine schräger als die an- 
dere. Die Affinität gibt quasi an, 
worauf die Monster abfahren. 
Das müsst ihr euch zu Nutze 
machen und  Chou-Chou 
passend zu der Affinität in 
eine ihrer sieben verschie- 
denen Persónlichkeiten ver- 
wandeln. In ein introvertiertes 


You're such a flippy-floppy willy-nilly 


eunuch! Grow a pair, you 
Snoop away if you want. 


Se 


1) Ein japanischer Slang-Begriff für die Zuneigung/Liebe zu (meist jungen) Anime/Manga-Figuren. 


dork 
Just watch! 


Gothic-Mädel etwa oder ein blondes 
Dummchen. Die Moe-Mechanik ist 
symptomatisch für das gesamte 
Spiel. Mugen Souls ist durchzo- 
gen von Absurditäten, typisch ja- 
panischen Gags 
und echt abge- 
fahrenen Spiel- 

mechaniken. 

VIK 


Wechselhaft: Chou-Chou hat sieben 
verschiedene Formen, die ihr taktisch 
klug einsetzten müsst. 


Alle Bilder: play? 


Alle Bilder: play? 


In | der Bakerstreet 221b untersucht Sherlock Holmes gefundene 
Beweisstücke an seinem А 


> 


= 
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EZ. Testament des 


ADVENTURE | |n diesem 
Point&Click-Abenteuer lernt ihr 
eine neue Seite von Londons be- 
rühmtestem Detektiv und erfolg- 
reichem PC-Ermittler kennen. Wahl- 
weise in der Ego- oder Verfolgersicht 
müsst ihr einen kniffligen Kriminal- 
fall im viktorianischen London lösen 
— und steht am Ende sogar selbst 
unter Tatverdacht. 


Ermittlungsarbeiten 

Als Sherlock Holmes oder sein Assis- 
tent Dr. Watson untersucht ihr Tat- 
orte und kombiniert die gefundenen 
Hinweise zu neuen Fakten. Eure Auf- 
gaben bestehen meist darin, Gegen- 
stände und Hinweise einzusammeln, 
diese eingehend zu analysieren, 
Zeugen zu befragen und schließ- 
lich auf dem sogenannten Deduc- 
tion-Board die richtigen Bezüge der 
Fakten untereinander herzustel- 
len. Findet ihr etwa ein schmutziges 
Seil, das nur an einer Seite extrem 
abgenutzt ist, ist es naheliegender, 
dass es benutzt wurde, um Lasten in 
eine Grube hinabzulassen, als dass 
es sich bei diesem Strick um einen 
Herstellungsfehler handelt. Etwas 
nervig sind einige Rätsel, bei denen 
ihr weder wisst, was genau zu tun ist, 
noch Hinweise zur Lösung erhaltet 
und ewig herumprobieren müsst. So 
generiert das Spiel auch Frustmo- 
mente abseits der tollen Atmosphä- 
re durch das lebensechte London 
und die gelungene Sprachausgabe. 


www.pla 


ydrei.de 


Der böse Sherlock Holmes? 
Die Hintergrundstory, die mit einem 
simplen Diebstahl beginnt und 


nach überraschenden Wendungen 
schlieBlich einen Sumpf an Kor- 
ruption, grausamen Foltermorden 
und Bombenattentaten offenbart, 
macht Das Testament des Sherlock 
Holmes spannend bis zum Schluss. 
Frogwares schafft es, einen bislang 


- e 
Die Grafik. k-Engine ist keine Granate, zaubert a 


rbeitstisch, Watson (hinten) assistier 


Sherlock Holmes 


Jetzt ermittelt der Detektiv auch auf der Konsole. 


unbekannten Holmes darzustel- 
len: egozentrisch, undurchsichtig 
und skrupellos. Und zwar so glaub- 
würdig, dass man als Spieler sei- 
ne Sympathien mitunter eher Wat- 
son schenkt. Spielt Holmes wirklich 
ein falsches Spiel — oder ist er viel- 
leicht doch nur Opfer einer Intrige? 
In diesem spannenden Rätselaben- 
teuer findet ihr es heraus. MB 


A 
be ein Atmösph 


risches Löndon ‚und schicke Lichteffekte auf den Bildschirm. = 


EDIT Mord am Bischof von Knightsbridge 


Im Detection- Board kombiniert ihr bei jedem Fak Fakt jeweils eine aus drei 


„== Ai Ee ` 
möglichen Schlussfolgerungen, um neue Erkennti 


ntnisse zu erhalten. 


„Spannung, Rätsel und 
Maskerade!“ 
Marc Brehme Redakteur 


Über die letzten Jahre hat Frogwares sein 
Sherlock Holmes-Franchise erfolgreich auf dem 
PC aufgebaut und die Spieler auf Ermittlungsreise 
zum silbernen Ohrring, den Hund von Baskerville, 
Arsene Lupin und Jack the Ripper geschickt. Nun 
ermittelt der Pfeife rauchende Charakterkopf auf 
der Konsole und macht dabei eine gute Figur. Das 
Testament des Sherlock Holmes ist vor allem eines: 
atmosphärisch und spannend bis zum Schluss. 
Die Rätsel sind abwechslungsreich, aber der 
Schwierigkeitsgrad schwankt durch teils fehlende 
Hinweise von leicht bis (unnötig) schwer. Dennoch 
ist der Titel eine Empfehlung für Adventure-Spieler, 
denn die Spielwelt ist glaubwürdig und stimmig 
umgesetzt und die Detektivarbeit ist motivierend 
und weckt euren Ermittlerinstinkt. 
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Termin: 21. September 2012 
Hersteller: Deep Silver 
Entwickler: Frogwares 
USK-Freigabe: ab 16 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK SRR 7 
720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 
Schöne Umgebungsgrafik mit schicken Effekten, 
aber teils schwache Texturen und Animationen 
SOUND uuuuuuuHM rS 
Stereo kl Dolby Digital 5.1 [v] PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Musikstücke zwischen atmosphárisch und unauf- 
fällig, sehr gute deutsche Sprachausgabe 


BEDIENUNG HEUHHNNN" "77 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.775 MByte (erforderlich) 
Gut umgesetzte Gamepad-Steuerung, allerdings tre- 
ten oft Zwischenladezeiten und damit Ruckler auf. 
EINZELSPIELER Bee 7 
Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (2 Stufen) 


Speichersystem: freies Speichern 


Die spannende Handlung und die düstere Atmos- 
spháre halten euch bis zum Ende bei der Stange. 


MEHRSPIELER - 


Spieler offline: - 


иии 


HOLIS 


Spannende Geschichte mit Wendungen 
Atmosphärisches London als Schauplatz 
Charismatische Hauptcharaktere 
Abwechslungsreiche Ermittlungen 
Staksige Figuren und Animationen 


Einige Rätsel/Minispiele ohne Erklärungen 


Wertung & Fazit 


74 


play? | 11.2 


Spannendes, aber 
gemächliches Abenteuer 
des berühmten Detektivs 


0121 71 


Touch me, touch me: Die Vita-Funktionen sind meist gut eingebunden — in diesem Fall | 
kónnt ihr grüne Blócke nach vorne rausdrücken und blaue nach hinten schieben. 


PSV-EXKLUSIV 


-BZ | 


JUMP & RUN | Auf der PlaySta- 
tion 3 und der PlayStation Portable 
gehóren die Abenteuer des Sack- 
boy auf dem ,LittleBigPlanet" zu 
den besten Jump & Runs der letzten 
Jahre. Nun feiert das sympathische 
Sony-Maskottchen sein Debüt auf 
der neuen Handheld-Konsole PS 
Vita und schickt sich an, seinen Tri- 
umphzug dort fortzusetzen. 


Das Bewáhrte bewahren 

Am grundlegenden Gameplay ha- 
ben die Entwickler dabei zum Glück 
nicht geschraubt. Auch wenn die ei- 
gentlichen Macher von Media Mo- 


lecule nur ein wachsames Auge auf 
den Titel geworfen und die kom- 
plette Gestaltung und Programmie- 
rung Double 11 und den Tarsier Stu- 
dios überlassen haben, spielt sich 
LittleBigPlanet auf der Vita genau- 
so wie auf deren Konsolenschwes- 
tern. Sprich: Ihr lenkt euren Sack- 
boy durch kunterbunte Levels, hüpft 
von Plattform zu Plattform und nutzt 
dabei diverse Extras. Dinge wie der 
Greifhaken, mit dem ihr euch über 
Abgründe schwingt, sind dabei aus 
den Vorgängern bekannt. Mit Lenk- 
raketen, einem Buggy, der Wán- 
de entlangfahren kann, oder einem 


Düster: Der Mini-Planet Carnivalia dient als Schauplatz für die 
Story, in der ihr einen bósartigen Puppenspieler aufhalten müsst. 
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Littlei^oPlanet 


Der Sackboy feiert endlich auch sein Debüt auf der PlayStation Vita. 


Mini-Düsenflieger finden sich aber 
auch neue Utensilien in Sackboys 
Fundus. Dabei sind die Levels der 
Kampagne meist genau auf eines 
der Extras ausgerichtet, weswegen 
ihr auch immer nur eines der Hilfs- 
mittel nutzen kónnt. Das ládt zwar 
nicht zum Herumprobieren ein, 
bringt euch die vielfältigen Gerät- 
schaften aber Schritt für Schritt nä- 
her, ohne euch zu überfordern. 
Dummerweise haben die Ent- 
wickler aber auch die Schwächen 
der LittleBigPlanet-Reihe auf die 
PlayStation Vita übernommen. Die 
Steuerung wirkt gerade im Vergleich 


|) 


zur Genre-Konkurrenz sehr schwam- 
mig und ungenau. Gezielte Sprün- 
ge sind oft Glückssache und enden 
nicht selten im Abgrund oder auf ir- 
gendwelchen tödlichen Stacheln. 
Fairerweise muss man aber auch be- 
tonen, dass der Schwierigkeitsgrad 
der Serie seit jeher recht niedrig an- 
gesetzt ist, weswegen derart unfrei- 
willige Abstürze meist nicht weiter 
tragisch sind. Ebenfalls wieder mit 
an Bord: die unsäglichen Ebenen. 
Statt sich auf unterhaltsame 2D- 
Hüpferei zu beschränken, versucht 
LittleBigPlanet auch auf der Vita ei- 
nen gewissen Grad von Dreidimen- 


| Ye E 
Pausenfüller: Neben den Story-Levels vertreibt ihr euch die Zeit mit Minispielen; 
Einige davon wie Air Hockey sind von zwei Personen an einer Vita spielban- nice! 


Alle Bilder: play? 


> 


Künstlerisch wertvoll: Die unterschiedlichen Welten konriteiTà abwechslungs- 
reicher nicht sein, versprühen aber durchweg den typischen ti LBP-Charme. 


sionalität zu erschaffen, indem es 
mehrere Tiefenebenen darstellt. In 
der Praxis sorgt dies aber nur dafür, 
dass ihr gegen Objekte lauft oder ne- 
ben euer Ziel springt — glücklicher- 
weise halten sich auch diese Ausset- 
zer in Grenzen. 

Natürlich ließen es sich die Ma- 
cher nicht nehmen, die zahlreichen 
Features der Vita für Gameplay-Ele- 
mente aufzugreifen. So zieht ihr dann 
mithilfe der Touchscreens Blócke 
durch die Gegend, wischt Hinder- 
nisse zur Seite oder drückt Gegen- 
stánde durch die angesprochenen 
Tiefenebenen. Auch der Gyrosensor 
kommt zum Einsatz, etwa wenn ihr 
an einer Seilwinde hángt und diese 
durch Neigen von links nach rechts 
bewegt. In ruhigen Momenten funk- 
tionieren all diese Ideen auch wirk- 
lich gut und verleihen beispielswei- 


se den Rátseln eine neue Tiefe. In 
hektischen Momenten wirken die- 
se Features jedoch eher hinderlich. 
So kommt es dann vor, dass ihr un- 
ter Zeitdruck vor etwas davonlauft, 
von Plattform zu Plattform hüpft und 
schwingt und nebenbei noch Blócke 
wegwischen müsst. Dieses stándige 
Hin- und Hergreifen zwischen den 
Buttons und dem Touchscreen sorgt 
dabei weder für Spielspaß noch für 
Adrenalin, es nervt einfach nur — 
ganz blóde Idee, liebe Entwickler. 


Mach' es zu deinem Projekt 

Wirklich gut funktionieren die Touch- 
Funktionen wiederum beim Editor. 
Wenn ihr die Story námlich nach 
rund fünf Stunden beendet habt, 
ist LittleBigPlanet noch lange nicht 
vorbei. Entweder widmet ihr euch 
dann den wirklich witzigen Minispie- 


Explosiv: Zu den neuen Utensilien gehört ei eine Lenkrake 
ihr Hindernisse oder tödlichen rosa Schleim wegsprengt. 


len (Whack-a-Sackboy, Air Hockey!), 
grast die bereits beendeten Levels 
nach Extras (neue Kostüme, Sti- 
cker, Editor-Gegenstánde) ab oder 
ihr baut eben eigene Levels und teilt 
sie mit der Community. Hier sind eu- 
rer Fantasie getreu dem LBP-Motto 
„Play. Create. Share.“ keine Grenzen 
gesetzt. Durch die Móglichkeit, Ge- 
genstánde in den kreierten Levels 
bequem per Touchscreen zu plat- 
zieren, wirkt der Editor sogar noch 
einmal deutlich komfortabler als 
auf der PS3. Einarbeiten ist trotz- 
dem vonnóten, denn die vielen Op- 
tionen erschlagen euch. Zudem ist 
der Speicherplatz auf der PS Vita 
verständlicherweise begrenzt. Euch 
steht ein eigener Planet für neue 
Levels zur Verfügung. Sind dort alle 
Slots voll, müsst ihr erst bereits er- 
stellte Stages/Minispiele löschen. SL 


play? test 


Meinung 

„Ein Hit trotz einiger aufge- 
setzter Vita-Funktionen." 
Sascha Lohmüller Redakteur 


Je 


Ich hatte ja gehofft, dass die Entwickler an de 


der besten Jump&Run-Serien auf dem Markt. 
Technisch ist die Vita-Version über jeden Zwei 
erhaben und auch der Umfang stimmt, zumal 


den Vita-Features: In den Rätseln oder den Mi 
spielen finde ich das ganze Gewische, Gedrücl 


Momenten geht mir die krampfhafte Einbindu 


„tollen“ Vita-Spezialkram einbauen, oder? 


r 


Steuerung feilen oder wenigstens die überflüssi- 
gen Ebenen aus dem Spiel werfen — es hat wohl 
nicht sollen sein. Aber selbst mit diesen kleinen 
Schwächen ist LittleBigPlanet immer noch eine 


fel 
es 


ja noch den Editor und die Community gibt. Zu 


ni- 
ke 


und Geneige ja richtig spaßig. Aber in hektischen 


ng 


der Touch-Funktionen auf den Senkel. Man muss 
doch nicht in wirklich JEDEM Level irgendeinen 


Wer 


д, Hersteller: Sony 
Entwickler: Tarsier Std./Doubl 
| USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 40 Euro 


GRAFIK 


Termin: 19. September 2012 
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limitiert 


Screenshot-Funktion: immer V 


Die typische niedlich-charmante LBP-Grafik ist 
auch auf der Vita top umgesetzt. 
SOUND 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Selbst wenn die Hauptfiguren nur herumbrabbe 
wirken sie sehr individuell. Die Musik ist klasse. 


= 
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müdür 7 


Front-Touchscreen: erforderlich м] optional 


Back-Touchscreen: erforderlich м! optional 


Gyrosensor: erforderlich м 


optional 


Kamera: erforderlich 


optional ke 


Alle Funktionen der Vita werden benutzt, einiges 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (1 Stufe) 
Speichersystem: automatisch nach Levels 


Speicherkarte erforderlich м 


Vier Gebiete mit einer Handvoll Levels, Dutzende 


Spieler Ad-hoc: - 


Ad-hoc-Duelle sind nicht möglich, lediglich online 
hüpft ihr mit Partnern umher. 


PRO & CONTRA 


Typischer LittleBigPlanet-Charme 


Sehr leistungsstarker Editor 


Minispiele und ein toller Editor — hier habt ihr zu tun! 


MEHRSPIELER SHS 


Spieler online: 2-4 


wirkt aufgesetzt und reißt einen aus dem Spielfluss. 


EINZELSPIELER Hl HH HI 9 


Größe: unbekannt 


Abwechslungsreiche Levels & Minispiele 


Tolle Grafik, stimmungsvolle Soundkulisse 
Kr Einige Vita-Elemente aufgesetzt & nervig 


Qo» Steuerung schwammig, nervige Ebenen 


Wertung & Fazit 


8 7 Die Reihe gehört — au 


der Jump & Runs. 


ch 


auf der Vita — zur Elite 


play? 73 


Aus der Hüfte: Das Anlegen der Waffe (Zielen über Kimme 
und Korn) ist in der Counter-Strike-Reihe nicht möglich. 


Counter-Strike: Global Offensive 


Der berühmt-berüchtigte Mehrspieler-Klassiker endlich auf der PlayStation. 


EGO-SHOOTER | Es ist bis zur 
Drucklegung dieser Ausgabe ein 
echtes Mysterium: Wáhrend US- 
PS3-Besitzer und Xbox-360-Zo- 
cker aus aller Welt schon seit dem 
21. August fleißig virtuelles „Räu- 
ber und Gendarm“ spielen, lässt 
das neue Counter-Strike in europä- 
ischen PSN-Stores weiter auf sich 


⁄ M 


Qual КҮЛ Im Modus Bombenen Schärfung müssen, 


warten. Sony entschuldigte sich 
zwar rasch für die außerplanmä- 
Bige Verspätung, nannte aber bis 
heute keine Gründe für den Verzug. 
Absolut unverständlich! Und mit je- 
der Woche, die verstreicht, fragen 
wir uns mehr, ob Global Offensi- 
ve hierzulande überhaupt noch er- 
scheint. Sollte es mittlerweile doch 


4 


die Terroristen eines voi ziei Zieleni in die Luft jagen. ч 
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erhältlich sein, dann ignoriert die- 
sen ersten Absatz bitte. 
Schwacher Trost: Ihr verpasst 
nicht wirklich viel. Denn Global Of- 
fensive wird dem Kult um den um- 
strittenen Shooter leider überhaupt 
nicht gerecht. Die Konsolenversion 
ist gegenüber der PC-Fassung trotz 
Steam-Anbindung abgespeckt 


— . Sm" I". 


LIVE-8* + карона." Si 
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(nur 10 statt maximal 32 Spie- 
lern) und technisch stellenweise 
ein schlechter Witz. Dass man hier 
mit veralteter Grafik leben muss, 
war uns von vornherein klar. Aber 
dass Valve trotz verwaschener Tex- 
turen, detailarmer Charaktere und 
hölzerner Animationen noch nicht 
mal eine Bildrate von konstanten 


Brennpunkt Bi Biro: Auf Terrorseite müssen wir auf der beliebten 
Office- -Map die Befreiufig von vier Geiseln verhindern: 


www.playdrei.de 


30 Frames pro Sekunde realisieren 
konnte, grenzt an pure Schlampe- 
rei. Mehrere Abstürze, recht lange 
Ladezeiten, Sprachchat-Ausfälle 
und diverse Bugs wie dauerhaftes 
Versagen der Sprungfunktion im 
Spiel vervollständigten während 
unserer Testsession den negativen 
Gesamteindruck. 


Teamwork ohne Team? 

Völlig unverständlich ist der Ver- 
zicht auf jegliche Clan-Funktionen. 
Counter-Strike ist eigentlich DAS 
Vorzeige-Liga- und Wettkampf- 
Spiel, aber in der PS3-Fassung von 
Global Offensive ist es noch nicht 
einmal móglich, sein Clan-Kürzel 
vor die PSN-ID zu setzen. Traurig! 
Neben dem Standard-Controller 
werden auch PlayStation Move, 
Sonys Sharpshooter-Knarre und 
Maus-Tastatur-Kombinationen un- 
terstützt. Das ist einerseits lobens- 
wert, andererseits fehlt aber eine 
Filterfunktion, um bei der Spiel- 
suche bestimmte Steuerungsvari- 
anten auszuschlieBen. Ein Server- 
Browser? Fehlanzeige! So müssen 
sich in allen Spielmodi Pad-Spieler 
mit Maus-Schubsern herumárgern, 
gegen die sie im Normalfall einen 
klaren Nachteil in puncto Prázisi- 
on haben. Und das im Vorfeld ange- 
kündigte Cross-Plattform-Gaming 
(PS3 gegen PC) fiel bereits wäh- 
rend des Entwicklungsprozesses 
dem Rotstift zum Opfer. 

Komplett schlechtreden móch- 
ten wir CS: GO trotz der tech- 
nischen Macken und fehlenden 
Features aber nicht. Denn geht 
man mit einer niedrigeren Erwar- 
tungshaltung an den knapp 14 


www.playdrei.de 


Euro günstigen Titel heran, kann 
man durchaus seinen Spaß ha- 
ben. Das liegt nicht nur an tollen 
Kartenklassikern wie Office, Ita- 
ly oder Dust, sondern auch am ty- 
pischen CS-Gameplay, welches 
eine willkommene Abwechslung 
zum Belohnungs- und Freischalt- 
Wahnsinn der Call of Duty-Reihe 
darstellt. Wer nicht Hunderte von 
Spielstunden in Prestige-Ränge, 
goldene Waffen-Skins und ähn- 
lichen Kram investieren, sondern 
einfach ein paar spannende Team- 
Scharmützel erleben möchte, liegt 
hier richtig. 


Kasse leer, Überleben schwer! 

In den klassischen Spielmodi Gei- 
selbefreiung und Bombenent- 
schärfung werden Waffen nicht 
dauerhaft freigeschaltet, sondern 


SAB 1 
тооп! hat dle Bold › 


Verbleibende Kaufzeit: 45 


BEWEHRE 
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Shopping-Tour; In den klassischen Modi müsst ihr Waffen 
und Ausrüstung zu Beginn jeder Runde neu einkaufen. 


müssen am Anfang jeder Run- 
de neu gekauft werden. Je besser 
ihr und euer Team im Einsatz ab- 
schneidet, desto mehr Knete kónnt 
ihr für SchieBprügel und Zusatz- 
ausrüstung ausgeben. Wird eure 
Spielfigur erledigt, heiBt es bis zur 
náchsten Runde: zuschauen (oder 
einen noch freien Bot überneh- 
men)! Übersteht ihr hingegen ei- 
nen Durchlauf, so dürft ihr euer 
Equipment in die náchste Runde 
mitnehmen. 

Neben den beiden Original-Mo- 
di bietet CS: GO noch zwei neue, 
durchaus interessante Spielva- 
rianten an: Wettrüsten ist eine 
Team-Deathmatch-Abwandlung, 
bei der ihr mit jedem Abschuss 
automatisch eine neue Waffe er- 
haltet. Ziel ist es, sich alle 25 Blei- 
spritzen entlang „hochzuarbeiten“ 


шыша 


ES ES за NEG KS KE H 


ads Spar ИТИН Den 


Der Sieg für unser-Team in greifbarer Nähe: Im Wettrüsten 


, Modus muss der letzte Kill mit dem Messer ausgeführt werden > 


und schließlich den finalen Kill mit 
einem Messer zu erzielen. Zerstö- 
rung hingegen ist eine rasantere 
und simplere Variante von Bom- 
benentschärfung. Hier gibt es nur 
einen statt zweier Bombenplätze 
und die Karten sind viel kleiner, so- 
dass beide Teams schon nach we- 
nigen Sekunden aufeinandertref- 
fen. Auch hier erhaltet ihr für jeden 
Abschuss automatisch eine neue 
Knarre, Mehrfach-Kills bescheren 


euch Bonus-Granaten. OPL 
Infos 
SPIELER 1-10 
DOWNLOAD-GRÖSSE —  23GByte 
TERMIN noch nicht bekannt 
PREIS 13,99 Euro 
In kleinen Dosen durch- 
aus spaßig, aber streng 
betrachtet eine herbe 
Enttäuschung. Leider! 
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PS3-EXKLUSIV DAUER BE I r 
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David gegen n Goliath: Hier legen wir uns mit unserem Spitz- 


016 7028 
024 7/037 


Nilpferd 
a... 


Rudel (die Mitglieder dienen als Leben) mit einem Nilpferd an. 


Tokyo Jungle 


In diesem Actionspiel gilt: fressen oder gefressen werden! 


ACTION | Tokyo Jungle ist ein ganz 
typisches, schrulliges Japan-Spiel. 
Eines, das mit einer wunderbar be- 
scheuerten Spielidee daherkommt 
und diese auch konsequent um- 
setzt: Nach einer Katastrophe sind 
die Menschen aus Tokio verschwun- 
den und die Tiere übernehmen die 
Macht! Eure Aufgabe ist es, einen 
Fleisch- oder Pflanzenfresser eu- 
rer Wahl am Leben zu erhalten, an 
Erfahrung zu wachsen, ein Revier 
zu markieren, eine móglichst gute 
Partnerin zu finden und Nachkom- 
men zu zeugen. Genau das ist der 
Spielverlauf im Überlebens-Modus, 


\- > 


1500 5-400 


Rohkost: Pflanzenfresser müssen sich vor allem vor Raubtie- 
ren in Acht nehmen und essbare Büsche und Gräser finden: 
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in dem ihr wiederum neue Tierarten 
und Story-Episoden freischaltet. 


Euer großes Ziel: Paarung 

Das grundlegende Gameplay ist 
recht simpel. Ihr nutzt hohes Gras, 
um euch an eure Opfer heranzu- 
schleichen oder euch vor stárke- 
ren Tieren zu verstecken, es gibt 
eine simple Kampf-Mechanik, 
Stealth-Kills und diverse Energie- 
balken. Immer wieder müsst ihr 
etwa essen, damit euer Magen ge- 
füllt bleibt, und schnelle Manö- 
ver zehren an eurer Ausdauer. Die 
Spielwelt besteht aus vielen mitei- 


937 a 
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nander verbundenen, schlaucharti- 
gen Abschnitten und ihr kónnt das 
überwucherte Tokio frei erkunden. 
Doch Vorsicht, mitunter stolpert ihr 
über Sábelzahntiger oder gar Di- 
nos! Das spielt sich zunáchst ganz 
witzig, denn Spitz, Beagle und Co. 
steuern sich griffig und das Game- 
play funktioniert gut. Doch irgend- 
wann wartet im Überlebensmo- 
dus unweigerlich euer Pixeltod. Ihr 
müsst also innerhalb einer Sitzung 
neue Story-Episoden oder Tierar- 
ten freischalten, sonst war alles 
vergebens. Daher kommt ihr nicht 
drumherum, wieder und wieder be- 


Verkleldung 


reits bekannte Tierarten zu spie- 
len und immer dieselben Areale 
zu erkunden. Der Story-Modus ist 
dann dem Überlebens-Modus der- 
art ähnlich, dass die Mühe, ihn frei- 
zuschalten, sich kaum lohnt. Tokyo 
Jungle ist damit maximal eine nette 
Zwischenmahlzeit für Freunde des 


Kuriosen und Japanischen. SST 
Infos 
SPIELER 12 
ENTWICKLER — Sony Japan 
4,5 GByte 
TERMIN 26.September 2012 
PREIS | 14,99 Euro 


Herrlich dämliche 
Spielidee und Mecha- 
nik. Doch der zähe 


Spielfortschritt nervt! 


VERTED. 34 


AUSD. ` 
HUNGER 25 
TEMPO 290 
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Typisch japanisch: Mit gefundenen Items könnt кеце т! Tiere ç e, 
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) Zurück 


einkleiden. Manche Kostüme bringen Statusboni. ® 


Battlefield 3: Armored Kil 


Diese Erweiterung zeigt auf: 24 Spieler sind einfach zu wenig! 


EGO-SHOOTER | Die neueste Er- 
weiterung für Battlefield 3 kommt 
mit klarem Fokus auf Vehikel-Ge- 
fechte daher. Neue Panzermodel- 
le, vier neue Maps und ein neuer 
Spielmodus sind im Paket enthal- 
ten. Die neuen Fahrzeuge wie der 
Panzer-Jáger — ein Truppentrans- 
porter mit máchtigem Geschütz — 
sowie der neue Spielmodus Pan- 
zer-Übermacht, sind dabei ganz 


Spaßig: Die Panzerschlachten im | neuen, Modus Panzer-Uber- 
acht епірирреп' Sich als richtig actionreich und unterhaltsam. 


gut gelungen. In dem neuen Modus 
kämpft ihr mit allerlei Panzern um 
nur eine Flagge, was äußerst spaßig 
eskaliert. Abgesehen davon wirken 
die vier Maps allerdings insgesamt 
nur mittelpráchtig. Manche funkti- 
onieren im Rush-Modus ganz gut, 
mache haben ein AC-130-Gunship 
als nettes Gimmick, das verfügbar 
wird, sobald ihr einen bestimmten 
Punkt haltet. Doch insgesamt emp- 


finden wir die Maps als etwas zu 
groß für das knappe 24-Spieler-Li- 
mit auf Konsole. PC-Spieler kónnen 
mit 32 und, auf gróBeren Versionen 
der Maps, gar mit 64 Mann spielen. 
Das stellen wir uns lustig vor. Wir 
langweilten uns jedoch vor allem 
beim Suchen der Gegner, dem War- 
ten auf den Spawn guter Fahrzeuge 
und langen, ereignislosen Fahrten 
und Márschen. Báh! SST 
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SPIELER ne pid 
clo c РНЕ DICE 
DOWNLOAD-GRÜSSE 1,5 GByte 
ptember 2012 
14,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Das geringe Spieler- 
Limit auf PS3 torpediert 
das Spaß-Potenzial des 
Add-Ons beträchtlich. 
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Nix passiert: Die riesige Map Armored Shield ist einfach zu 
groß, Ihr kämpft weniger, als dass ihr marschiert oder wartet, 


Anomaly: Warzone Earth 


Läufer schlägt Turm: Tower Defense mal genau andersrum. 


STRATEGIE | Tower-Defense-Spie- 
le wie Pflanzen gegen Zombies oder 
Pixeljunk Monsters erfreuen sich im- 
mer größerer Beliebtheit. Anomaly 
bringt nun neuen Wind ins Genre, in 
dem es die erprobte Turmabwehr- 
Mechanik kurzerhand umdreht und 
sogar mit einer toll inszenierten so- 
wie abwechslungsreichen Kampa- 
gne aufwartet. Statt Türme zu bau- 
en, um anmarschierende Gegner zu 


dezimieren, müsst ihr einen Militär- 
konvoi geschickt durch feindliche 
Turmverbände navigieren und die 
Bauwerke zu Klump schießen. Der 
spannende Kniff daran: Die Fahrzeu- 
ge fahren selbstständig und nehmen 
dabei alles aufs Korn, was ihnen vor 
die Flinte kommt. Ihr dürft lediglich 
deren Fahrtrichtung an Kreuzungen 
festlegen. Für Abschüsse kassiert 
ihr Geld, mit dem ihr euren Konvoi 


Lage sondieren: In der Strategie-Ansicht verschafft ihr euch einen Über- 
blick über die Türme in dem Level und legt die Route eures Konvois fest. 
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mit weiteren Fahrzeugen aufstockt 
oder bestehende verbessert. Der 
clevere Strategieaspekt kommt mit 
dem Field-Commander zum Tragen: 
Euer frei bewegliches Alter Ego plat- 
ziert auf Befehl in der Menge limi- 
tierte und zeitlich begrenzte Power- 
ups wie Reparaturen oder Köder. So 
greift ihr euren ballernden Schütz- 
lingen in brenzligen Situationen un- 
ter die Panzerketten. VIK 


cag Sena 
Ë NE 


Infos 


PREIS 8,99 Euro 
Wertung & Fazit 
Hochwertig präsentier- 


te Tower-Defense-Va- 
riation, die den SpieB 
geschickt umdreht. 


i ч LY SS d. 
Spaß zu zweit: Neben der Kampagne gibt es einen Wellenmodus für * 
Highscore-Jáger. Den könnt ihr auch zu zweit im lokalen Koop zocken: 
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Rock Band Blitz 


Für diesen PSN-Ableger braucht ihr keine Plastikinstrumente! 


MUSIKSPIEL | Harmonix kehrt zu 
den eigenen Wurzeln zurück und 
liefert ein Rock Band-Spin-off, wel- 
ches an das Studio-Debut Frequen- 
cy und dessen Nachfolger Ampli- 
tude angelehnt ist und mit einem 
normalen Controller gezockt wird. 
Der Noten-Highway besteht wie 
damals aus mehreren Spuren, die 
jeweils ein Instrument und den Ge- 
sang repräsentieren. Auf jeder Au- 


diospur kommen links und rechts 
Noten auf euch zu, die ihr im rich- 
tigen Moment aktivieren müsst (am 
besten per Schultertasten — um- 
stellen im Menü!). Ziel ist es, durch 
geschickte Spurwechsel und feh- 
lerfreies Nachspielen den Punk- 
temultiplikator für jede Spur nach 
oben zu treiben, um so am Ende 
des Songs eine móglichst hohe 
Punktzahl abzusahnen. 


Auch wenn die Spieloberfláche? zunáchst verwirrend e 
So ist das grundlegende Spielprinzip doch recht simpel 


Rock Band Blitz bietet weder Kar- 
riere- noch Mehrspieler-Modus. Ihr 
könnt allerdings Freunde im Spiel 
zu einem Punktewettkampf her- 
ausfordern oder euch auf Facebook 
mit anderen zusammentun, um 
bestimmte Gruppenziele zu errei- 
chen. Die 25 mitgelieferten Lieder 
sind qualitativ eher durchwachsen, 
allerdings könnt ihr die Tracks aller 
bisher erschienenen Rock Band-Ti- 
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_ Harmonix 


DOWNLOAD- “1,1 GByte 
TERMIN 29. August 2012 
PREIS 10,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Netter Zeitvertreib, der 
allerdings lángst nicht 
so fesselt wie die „gro- 
Ben" Titel der Reihe. 
tel und auch sämtliche gekauften 
DLCs importieren. Und im RB-Store 
stehen bereits über 2.500 Songs 
zum Download bereit. OPL 


Vor jedem Song könnt;ihr bis zu drei Power. ups use 
welche euch mehr Punkte und andere Vorteile verschaffen. 


Zen Pinball 2 


Eine kostenlose Plattform, bei der ihr die Tische selbst auswählt! 


GESCHICKLICHKEIT | Skandal! 
Zen Pinball 2 bietet per se keiner- 
lei Flippertische, sondern besteht 
erst einmal nur aus einem Menü. 
Das Programm ist aber gratis ver- 
fügbar und gezahlt wird nur für die 
Tische, die ihr auch tatsächlich 
spielen wollt — eine hervorragende 
Idee! Einzeltische wie der kunter- 
bunte Plants vs. Zombies-Flipper 
kosten 2,49 Euro, es gibt aber auch 


35 
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diverse Sammlungen mit Superhel- 
den-Thematik für knappe 10 Euro. 
Habt ihr Teil 1 von Zen Pinball, Mar- 
vel Pinball oder andere ZP-DLCs 
bereits gekauft, dürft ihr diese Ti- 
sche sogar gratis in Zen Pinball 2 
importieren. Für alle 26 bisher er- 
háltlichen Tische steht obendrein 
eine Demo-Version zur Verfügung, 
anhand der ihr euch vor dem Kauf 
einen Vorgeschmack holen dürft. 


Zen Pinball 2 bringt aber nicht nur 
alte und neue Tische in einer Art 
Hub zusammen, sondern hat auch 
ein paar zusätzliche Features im 
Gepäck: Es wurden die Ballphy- 
sik überarbeitet und spürbar ver- 
feinert, eine Unterstützung für ste- 
reoskopisches 3D integriert und die 
Mehrspielerfunktionen erweitert. 
Zur Auswahl stehen unter ande- 
rem die Modi Splitscreen, „Heißer 
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DOWNLOAD-GROSSE ` — 396 MByte 

TERMIN ` ` 5. ‚September 2012 

PREIS Tische ab 2,49 Euro 

Wertung & Fazit 

Durchdachte und 
sinnvolle Ausgangs- 
basis für grenzenloses 
Flippervergnügen. 


Stuhl" und Online-Matches für bis 
zu vier Spieler (inklusive PlaySta- 
tion-Eye- und Facebook-Support). 
Auch als PS Vita-Version! OPL 


x 
Das wat Stolze 26 Tische sind bereits TÉ Von jedem — 7 a 


davon könnt ihr eine zeitlich Begrenzte Demo herunterladen ZEN es 
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Jojo’s Bizarre Adventure HD 


Ein HD-Remake, welches nicht unbedingt danach aussieht! 


BEAT’EM UP | Jojo’s Bizarre Adven- 
ture ist die erweiterte Fassung ei- 
nes Spielhallen-Prüglers, den Cap- 
com bereits im Jahre 2000 auch für 
die PSone umgesetzt hat. Die aktu- 
elle Auflage versteht sich zwar als 
HD-Version, hat aber mit hochauf- 
lösender Grafik so viel am Hut wie 
unser Chef Thorsten mit beschei- 
denem Auftreten. Denn außer ei- 
nem simplen Weichzeichner-Effekt, 


4 


с, 


2 E Ex. 
e 7 N 
anche Kämpfer wie Titel 


n 


welcher die Pixel etwas gláttet, liegt 
die Optik ganz auf dem Niveau von 
anno  dazumal. Logischerweise 
wurde auch das 4-Button-Kampf- 
system unverändert  übernom- 
men. Drei Tasten dienen für leich- 
te, mittlere und schwere Angriffe, 
mittels einer vierten Taste kann je- 
der der überaus skurrilen Kámp- 
fer eine Art Dämon oder Zweitfigur 
heraufbeschwóren, die tatkráftig 


4 
zb 
held Jojo verfügen über 


keine Zweitfigur, die sie heraufbeschworen könnten 


in das Handgemenge mit eingreift. 
Special-Moves, die teilweise Ener- 
gie aus einer Super-Leiste verbrau- 
chen, lassen sich mit Street Fighter- 
typischen Viertel-, Halbkreis- und 
Z-Bewegungen plus Schlagtaste 
auslósen. Die Spielmodi umfassen 
Story, Herausforderung, Training, 
lokale Zwei-Spieler-Matches und 
Online-Kämpfe. Hinzu kommen 
OPL 


Ranglisten und Replays. 


Vergleich: Auf dem linken B 
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19,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Altbackener und 

im Vergleich teurer 
Prügler. Lieber auf das 
neue Jojo warten! 


rS 


seht ihr die aktive 


"HD"-Einstellung, hier die ungefilterte Originaloptik aes 


Jet Set Radio 


Der Dreamcast-Klassiker kehrt als Download-Spiel zurück! 


ACTION | Die Original-Version 
von Jet Set Radio hat bereits vor 
zwölf Jahren auf der Sega-Konsole 
Dreamcast ausgedehnte Graffiti- 
Sessions ausgelöst. Neben einem 
herausragenden Soundtrack sorgte 
damals vor allem die Grafik für Auf- 
sehen. Jet Set Radio gilt als Vorrei- 
ter für den Einsatz der sogenann- 
ten — Cel-Shading-Rendertechnik, 
die der Optik einen auBergewóhn- 


E 


Mit Offizier Onishima ist nicht gut, Kirschen essen, denn Er 
© hasst Graffiti-Gangs und hat einen Riesenballermann dabei! 


licher Zeichentrick-Look verpasst. 
Die XBLA- und PSN-Neuauflagen 
profitieren im Vergleich zur Dream- 
cast-Variante von einer höheren 
Auflösung sowie von deutlich we- 
niger Rucklern und aufploppenden 
Objekten. Selbst wenn euch eine 
ganze Traube von Polizisten hinter- 
herstürmt, bleibt die Framerate we- 
sentlich stabiler als in der Dream- 
cast-Vorlage. Die Steuerung der 


Wh 


© 


=> 


inlineskatenden Charaktere wurde 
jedoch kaum verbessert und wirkt 
teilweise recht sperrig. Besonders 
nervig sind eine Reihe von engen 
und mit Sprüngen gespickten Pas- 
sagen im späteren Spielverlauf. 
Das ansonsten witzige Bildschirm- 
geschehen entführt euch in ein fik- 
tives Tokio, das von Graffiti-Gangs 
kontrolliert wird. Um die Vorherr- 
schaft eurer Crew zu sichern, müsst 
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Wertung & Fazit 


Die aufpolierte Optik 
hilft nicht über Kamera- 
probleme und hakelige 
Passagen hinweg! 


ihr drei Stadtteile erforschen und 
mit Graffitis verschónern. Dabei ist 
euch selbstverständlich die Polizei 
ständig dicht auf den Fersen! UH 


Die Metröpole im Spiel ist an Tokio angelehnt und besteht aus 
drei Stadtteilen, die ihr mithilfe eurer Graffitis erobern sollt! 
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Hier findet ihr ee, eure > PS3- Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
PS-Vita-, PSP- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION 


God of War 3 
Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Der sechste Teil der Resi-Serie reiht sich genau 
da ein, wo vorher der (nun abgewertete) fünfte 
" Teil rangierte. Passt ja wunderbar. 


Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Nach dem apokalyptischen Neuzugang des 
Vormonats tut sich diesmal gar nix bei Drake 
und Co. Zu viel Aufregung ist ja auch nicht gut. 


ADVENTURE 
L. A. Noire 


3 Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 86 


Dank Sherlock Holmes ist endlich das Lost-Spiel 
aus den Top 5 verschwunden. Für L.A. Noire- 
Spháren hat es aber nicht gereicht. 


D SE 


Grand Theft Auto 4 + Episodes fr. Liberty City 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Portal 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 93 


Heavy Rain 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


Red Dead Redemption 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 90 


Batman: Arkham City 
Hersteller: Warner Bros. Games | Wertung: 92 


Monkey Island: Special Edition Collection 
Hersteller: Activision | Wertung: 86 


Hersteller: Konami | Wertung: 90 


Assassin's Creed: Brotherhood 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 90 


Catherine 
Hersteller: Deep Silver | Wertung: 85 


Max Payne 3 
Hersteller: Rockstar Games | Wertung: 89 


Ë Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 


Darksiders 2 
Hersteller: THQ | Wertung: 87 


Das Testament des Sherlock Holmes 
Hersteller: Deep Silver | Wertung: 74 


Dead Space 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


Resident Evil 6 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 


| Infamous 2 
VE a Hersteller: Sony | Wertung: 87 


Prototype 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 87 


10 = Castlevania: Lords of Shadow 


Bayonetta 
Hersteller: Sega | Wertung: 86 


Hersteller: Konami | Wertung: 86 
Y 
UE 


Shadow of the Colossus sollte übrigens 


UR 


erst ein Koop-Spiel werden. Die Idee wurde 
aus technischen Gründen verworfen. Gut so! 


SE H 

үл, Hersteller: Sony | Wertung: 91 

P Ein Jump & Run hat es diesen Monat ja doch 
^4 in die Hitlisten geschafft. Allerdings auf der PS 
EL Vita — der Sackboy kann's halt! 


7 


"EM UP 


Super Street Fighter 4 Arcade Edition 
Hersteller: Capcom | Wertung: 91 


"7 Da hat sich Tekken Tag Tournament 2 ja lange 
in den Charts gehalten — Dead or Alive 5 stürmt 
vorbei und auf den fünften Rang. 


-SHOOTER 
Killzone 3 
Le vr Hersteller: Sony | Wertung: 93 


Der tolle Ego-Shooter-RPG-Mix Borderlands 2 
schafft es leider nicht ganz in die Top 5. Ist aber 
= trotzdem gut und eine Erwähnung wert. 


BlazBlue: Continuum Shift 
Hersteller: Headup Games | Wertung: 90 


Half-Life 2: The Orange Box 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Soulcalibur 5 
Hersteller: Namco Bandai | Wertung: 87 


Call of Duty: Modern Warfare 3 
Hersteller: Activision | Wertung: 91 
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Hersteller: Tecmo Koei | Wertung: 87 


Street Fighter X Tekken Battlefield 3 
Hersteller: Capcom | Wertung: 87 Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 91 
Dead or Alive 5 Bioshock 


Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


- & MUSIKSPIEL 


Bock Band 2 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 92 


Ubisofts Gitarren-Lernspiel Rocksmith schafft es 
wie erwartet in die Top 5. Hoffentlich müssen wir 
nun nicht wieder Jahre auf neues Futter warten. 


IEL 


Dirt 3 
Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


Das nennt man dann wohl fliegender Wechsel: 
F1 2012 ersetzt seinen direkten Vorgänger F1 
e 2011. Sogar auf demselben Rang. Wie passend! 


Rayman Origins 


E Hersteller: Ubisoft | Wertung: 88 


e | DJ Hero 2 
Hersteller: Activision | Wertung: 90 


== | Burnout Paradise 
Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 88 


3 Ew | Ratchet & Clank: All 4 One 
АДР | Hersteller: Sony | Wertung: 87 


3 79 | Guitar Hero 5 
^ Hersteller: Activision | Wertung: 88 


3 F12012 
T Hersteller: Codemasters | Wertung: 88 


4 Rocksmith 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 82 


T 


Driver: San Francisco 
Hersteller: Ubisoft | Wertung: 87 


4 = | The Jak & Daxter Trilogy 
= | Hersteller: Sony | Wertung: 87 

5 "==, | Sonic Generations 
af Hersteller: Sega | Wertung: 85 


5 SingStar Vol. 2 
zu | Hersteller: Sony | Wertung: 76 


5 Gran Turismo 5 
Hersteller: Sony | Wertung: 86 


IEL 


Рае 3 
Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Wertung: 91 


Das Skyrim-Add-on Dawnguard lässt weiter auf 
sich warten (siehe auch Seite 11). Und auch 
sonst ist bei den Rollenspielen nicht viel los. 


SPIEL 


FIFA 13 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Sowohl FIFA 13 als auch PES 2013 schaffen den 
Sprung in die 90er-Wertungs-Dimension und 
gleichzeitig in die Top 5. Glückwunsch! 


Sid Meier's Civilization: Revolution 
Hersteller: 2K Games | Wertung: 85 


Bis XCOM: Enemy Unknown erscheint, dauert es 
nicht mehr lang. Dann dürfte hier wieder etwas 
Bewegung reinkommen. 


ҮШҮ Mass Effect 3 Pro Evolution Soccer 2013 Ruse 
МЭ | Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 "Tx | Hersteller: Konami | Wertung: 90 Hersteller: Ubisoft | Wertung: 85 
Fight Night Champion Valkyria Chronicles 


3 a | Final Fantasy XIII-2 
| Hersteller: Square Enix | Wertung: 90 


Hersteller: Electronic Arts | Wertung: 90 


Hersteller: Sega | Wertung: 85 


The Elder Scrolls 5: Skyrim 
Hersteller: Bethesda | Wertung: 90 


T 


4 Id | NBA 2K12 
КЕЩ | Hersteller: 2K Games | Wertung: 90 


гас | Disgaea 4: A Promise Unforgotten 
Hersteller: Nippon Ichi | Wertung: 85 


5 Deus Ex: Human Revolution 


Hersteller: Square Enix | Wertung: 88 


5 UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Wertung: 90 


Port Royale 3 
Hersteller: Kalypso | Wertung: 82 
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PSP-Top-5 


God of War: Ghost of Sparta 
Hersteller: Sony | Genre: Action | Wertung: 90 


Grand Theft Auto: Chinatown Wars 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action | Wertung: 90 


Shin Megami Tensei: Persona 3 Portable 
Hersteller: THQ | Genre: Rollenspiel | Wertung: 89 


Lumines 2 
Hersteller: Buena Vista | Genre: Geschickl. | Wertung: 87 


LocoRoco 2 
Hersteller: Sony | Genre: Geschickl. | Wertung: 86 


0 ©) 


M 
PSN-Top-10 


Braid 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 
Limbo 

Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 90 


Journey 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 90 


Wipeout HD Fury 
Genre: Rennspiel | Wertung: 88 


Oddworld: Strangers Vergeltung HD 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 87 


Might & Magic: Clash of Heroes 
Genre: Strategie | Wertung: 87 


Lara Croft and The Guardian of Light 
Genre: Action | Wertung: 86 


Renegade Ops 
Genre: Action | Wertung: 86 


3 
4 
5 
6 Pflanzen gegen Zombies 
7 
8 
9 


10 Crysis 
Genre: Ego-Shooter | Wertung: 86 


Vita-Top-10 


Metal Gear Solid HD Collection 


BlazBlue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat em Up | Wertung: 88 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 88 


LittleBigPlanet 
Genre: Jump & Run | Wertung: 87 


FIFA Football 
Genre: Sportspiel | Wertung: 87 


Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Wertung: 85 


Genre: Jump & Run | Wertung: 85 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Wertung: 85 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat em Up | Wertung: 85 


Virtua Tennis 4: World Tour Edition 
Genre: Sportspiel | Wertung: 82 


3 
4 
5 
б | Rayman Origins 
7 
8 
9 


10 Disgaea 3: Absence of Detention 
Genre: Strategie | Wertung: 82 


Special-Charts | 


An dieser Stelle präsentiert euch jeden Monat ein 
play3-Redakteur seine persönlichen Charts zu einem 


Videospiele-Thema seiner Wahl. 


p" 


Diesen Monat: Toni erinnert sich an seine Lieblingstitel für die gute, alte PSone. 


„Das Geld für meine erste PlayStation hab ich damals beim Bund verdient. Es war eigentlich für eine USA-Reise 
gedacht, aber drei Tage vor Abflug wurde ich krank, musste den Trip canceln und griff spontan zur Playsi." 


Doom war gleichzeitig mein erstes und auch liebstes PSone-Spiel, das ich damals zusammen mit der Konsole und Descent 
gekauft habe. Ich kannte den id-Shooter schon von einem Kumpel am PC und war völlig fasziniert davon. Als ich erfahren 
habe, dass er auch für PlayStation erháltlich ist, stand der Kauf so gut wie fest. Und das war überaus spannend: Doom 
stand ja auf frisch auf dem Index und war dementsprechend nicht im Regal zu finden. Auf Nachfrage bei einem Verkäufer 
des Elektronikmarkts wurde es buchstäblich unter der Ladentheke hervorgeholt. Das hat sich richtig verboten angefühlt. ;-) 


Descent 


Am Abend meines PlayStation-Kaufs wurde bis in die Nacht 
Doom gespielt. Vor dem Zubettgehen wollte ich Descent 
aber unbedingt noch ausprobieren. Resultat: Ohne Schlaf 
durchgemacht! Hier konnte man sich erstmals frei innerhalb 
eines dreidimensionalen Raumes bewegen. Dazu coole Sci- 
Fi-Balleraction. Eine absolute Revolution damals! 


Die neuen 3D-Welten hatten es mir vollkommen angetan — 
vor allem, wenn es eine Ego- bzw. Cockpitperspektive gab. 
Da kam ich natürlich nicht an G-Police vorbei. Futuristische 
Städte, ein stark bewaffneter Kampfgleiter, Endzeit- 
Stimmung — geiles Spiel! Ich kann mich aber dunkel daran 
erinnern, dass es ab der Hälfte wirklich bockschwer wurde. 


Ba GES Z Е = - = Ze SS 
Jap, der Toni war damals tatsächlich ein großer Lara-Fan. 
Was mich an dem Titel so begeistert hat, war, dass nicht 
Schießereien, sondern das Erkunden riesiger Höhlen und 
Gebäude sowie das Lösen von Rätseln im Vordergrund 
standen. Statt normalen Filmabenden gab es damals ganz 
viele Tomb Raider-Abende mit Freunden. 


5 | Crash Bandicoot 


Ich könnte noch so viele weitere Titel aufzählen: Wipeout, 
MDK, Colony Wars, Ehrgeiz, Pandemonium, Tony Hawk's 
Skateboarding, Thrasher: Skate & Destroy ... aber als eines 
meiner ersten PlayStation-Spiele ist mir vor allem der quirlige 
Beuteldachs Crash in wohliger Erinnerung geblieben, der 
damals noch als Sonys Maskottchen gehandelt wurde. 
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Das PC-Adventure Deponia zählt zu den 105 tigs Spielen í es J ahres. Hauptdarsteller- 
" ins nächste tritt. P". a: 


Rufus ist ein Tollpatsch, der von einem Fettnäpfe ^ 


um seine Freundin zu retten. Aber 
auch cool und verpeilt wie Arnold 
Schwarzenegger in der Hollywood- 
Satire Last Action Hero, der erst 
sehr spät checkt, dass er aus sei- 
ner fiktiven Filmwelt in die Realität 
gebeamt wurde, wo Kugeln weh- 
tun. Aber wie funktioniert eigent- 
lich guter Humor? Um diese Frage 
zu beantworten, haben wir uns mit 
Kickstarter-König Tim Schafer (The 
Secret of Monkey Island, Psycho- 
nauts) und Warren Spector (Deus 
Ex, Disney Micky Epic) unterhal- 
ten. Die beiden Entwickler-Ikonen 
erklären, auf welche Arten Humor 
kreiert werden kann, warum Witze 
ein Verfallsdatum haben und wieso 
es immer schwieriger wird, Gag-Pa- 
raden und Spieldesign miteinander 
zu verknüpfen. 


Die Geschichte des Humors: 
Adventures 

Die 90er-Jahre waren das golde- 
ne Zeitalter der Gag-Kanonen und 
Lachsalven. Grim Fandango, Day 
of the Tentacle und Monkey Is- 
land: Tim Schafer hat an all die- 
sen LucasArts-Perlen mitgearbei- 
tet. Wenn Schafer zurückdenkt, 
wirkt er fast ein bisschen wehmü- 
tig: „Wir hatten Zeit, keinen Druck 
und eigentlich mehr Geld zur Ver- 
fügung, als wir brauchten. Wir hat- 
ten sehr kleine Teams mit kurzen 
Wegen und wir mussten nicht un- 
endliche To-do-Listen abarbeiten", 
erinnert sich der Star-Designer, 
der auch heute noch auf Bran- 
chen-Partys gerne den Stand-up- 
Comedian gibt. „Wir haben einen 
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Charakter designt, ihm Sprüche 
verpasst und konnten die notfalls 
auch verándern oder schnell mal 
ein paar neue Dialoge aufnehmen, 
weil das damals nicht so aufwen- 
dig war. Heutzutage macht man 
Motion Capturing, was extrem teu- 
er ist, Monologe müssen lippen- 
synchron ablaufen. Und für etliche 
Spiele werden sogar einzelne Wan- 
genknochen und Gesichtspartien 
gescannt, um authentisch zu wir- 
ken. Früher war sehr vieles sehr viel 
einfacher." Das Gag-Schreiben hin- 
gegen hat sich bis heute im Grun- 
de nicht verändert, denn dafür gibt 
es keine technischen Hilfsmittel, 
sondern nur die eigene Kreativität. 
Doch wie erschafft man ein witzi- 
ges Spiel? „Man muss sein Baby 
als Fantasy-Welt begreifen, in der 
ihr Dinge tun kónnt, die im echten 
Leben nicht gehen. Das darf aber 
keine Floskel, sondern muss eure 
Philosophie sein", erklárt Schafer. 
Es reiche eben nicht, einen irrwit- 
zigen Charakter als Grundlage zu 
haben und damit das Spiel zu fül- 
len, stattdessen muss stándig et- 
was Verrücktes passieren. „Bittet 
euch der knurrige Zauberer, ein 
magisches Amulett zu beschaffen, 
und ihr bringt ihm stattdessen eine 
Plastik-Mundharmonika, muss er 
darauf irgendetwas Veráchtliches 
sagen. Witzige Dialoge sind in 
Schafers Monkey Island-Team vor 
allem in der Gruppe entstanden: 
,40 Autoren in zwei Ráumen sind 
viel kreativer als 40 Autoren in 40 
Räumen“, so der gebürtige Kalifor- 
nier. „Die Magie zieht sich oft aus 


Situationskomik. Wir hatten bei- 
spielsweise einmal in der Woche 
ein großes Meeting, wo unser Chef 
Ron Gilbert (Erfinder der Monkey 
Island-Serie, Anm. der Redaktion) 
reinkam und die Gags abnahm. Je- 
der hat dabei seine Witze gerissen 
und Ron hat notiert, bei welchem 
Gag die meisten Kollegen lachten.“ 
Schafer hat sich dabei seine Er- 
fahrung als ehemaliger Berufsko- 
miker zunutze gemacht und seine 
Texte je nach Laune seines Publi- 
kums angepasst. Das glauben wir 


Bleszinski, Design Director E 


un, - 


ihm aufs Wort, denn „Mister Gute 
Laune" bringt in jedem Interview 
immer ein paar unglaublich gute 
Gags ein, die aber nur für diese Si- 
tuation passen und die er sehr bei- 
láufig und mit fast schon gelang- 
weilter Mimik einstreut. 


Funktionieren Spiele als Comedy? 
„Wer eine Komödie sehen will, geht 
dafür ins Kino. Aber ihr schmeißt 
nicht unbedingt PC oder Konsole 
an, um zu lachen", erláutert Scha- 
fer, dem es zuletzt schwer gefallen 
ist, seine Metal-Parodie Brütal Le- 
gend zu verkaufen. , Eddie Murph 
spricht so dermaßen schnell in Be- 
verly Hills Cop, da ist es egal, ob ein 
Gag mal nicht funktioniert, weil ihr 
sofort über den náchsten lachen 
werdet." Spiele hátten diesen Lu- 
xus nicht, da der Humor zwar ein 
wichtiger Bestandteil, aber nicht 
der einzige des Produkts ist. Au- 
Berdem kónnen Gamer in einem 
Spiel scheitern, müssen beispiels- 
weise ein Rätsel noch mal lösen, 
weil sie die falschen Bauteile ge- 
sammelt haben. Hören sie den 
gleichen Gag zu oft, wird es nervig. 
„Das ist wie in Bosskámpfen", er- 
örtert er. „Der Riesendrache kann 
euch den coolsten Spruch der 
Welt um die Ohren hauen. Aber 
was ist, wenn ihr ihn nicht gleich 
besiegt? Dann hört ihr den Käse 
vielleicht 20 Mal.“ Wir denken 
spontan an Duke Nukem Forever, 


play? | 11.2012 | 83 


o der ein oder andere Gag viel- 
leicht sogar noch zündet, beim 
weiten, dritten oder vierten Mal 
entlockt uns das klassische „Ich 
reiße deinen Kopf ab und sch*** 
dir in den Hals“ aber nur noch ein 
lautes Gähnen. 


Rhianna Pratchett, freie Autorin, 


Eine große Herausforderung für 
Designer seien außerdem noto- 
rische Zwischensequenz-Weskli- 
cker. Schafer findet das allerdings 
okay, weil er Cutscenes ohnehin 
nicht für den richtigen Ort für Gags 
hält: „Es muss unerwartet kom- 


über ihre Intention des bitterbösen Overlord 
j 
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men. Wenn ihr einen Boss gelegt 
oder ein Rätsel geknackt habt und 
dann kommt jedes Mal ein Spruch, 
ist es zu vorhersehbar. Das ist, als 
würde ich euch die Worte „Ein 
Priester, ein Rabbi, eine Nonne, ein 
Whirlpool, eine Packung Kondome 
und vier Flaschen irischer Whis- 
key“ hinschmeißen und ihr müss- 
test daraus den Witz konstruieren. 
Geht, macht aber keinen Spaß.“ 


Intelligentes Witz-Design 

Laut Schafer darf Humor auch 
mal platt sein; er muss nicht im- 
mer subtil eingebunden werden. 
„Meine Lieblings-Gags in Mon- 
key Island sind allerdings die, die 
man einfach und auf intellektu- 
elle Art verstehen kann. Da gibt’s 
beispielsweise einen Jungen mit 
Nachnamen Cheese, der erzählt 
euch von seiner Tante Gorgon Zola 
Cheese. Super Wortwitz, versteht 
jeder. Auf der Meta-Ebene funktio- 
niert der Gag aber, weil Cheese von 
seiner Tante erzählt. Die war so 


wurde, wenn er sie ansah. Da gab 
es doch dieses griechische Mons- 
ter Gorgon, das seine Angreifer 
versteinerte.“ 

Generell sei es wichtig, sich auf 
die Ideen anderer einzulassen und 
alles auszuprobieren. Ron Gilbert 
hatte beispielsweise für Monkey Is- 
land die Idee des Schwertkampfes, 
der ohne aktives Kämpfen des 
Spielers funktionierte. Das war 
schon in den ersten beiden Spie- 
len der Serie enorm witzig, wur- 
de dann im dritten Teil, The Curse 


of Monkey Isand, an dem Gilbert 
nicht mitwirkte, von den Designern 
Larry Ahern und Jonathan Acke- 
ly perfektioniert. So musste man 
Reime kontern, um erfolgreich das 
Schwert zu schwingen. Zum Bei- 
spiel: „Du kämpfst wie eine elende 
Kuh" — „Ich hatte mal einen Hund, 
der war intelligenter als du“. Da- 
raus ergaben sich echte Heraus- 
forderungen, weil die Reime spá- 
ter andere Metriken bekamen 
und die Kämpfe immer schwie- 
riger wurden. Zu guter Letzt stand 
sogar jedes Wort für eine eigene 
Kampfstellung, wodurch sich ein 
Schwert- schnell in einen Boss- 
kampf verwandeln konnte. „Ich 
fand das zu Beginn der Entwick- 
lung total doof, aber dann wurde es 
zu dem Markenzeichen von Mon- 
key Island", erinnert sich Schafer 
mit einem breiten Grinsen. 


Geektum vs. Mainstream 

Spiele sind im Grunde wie TV-Seri- 
en: Es gibt viele Reihen wie Two and 
a Half Man, die eigentlich immer 
wieder nach dem gleichen Schema 
funktionieren und die jeder kapiert. 
Und es gibt The Big Bang Theory 
mit einer WG aus Wissenschaft- 
lern, die so nerdig sind, dass sich 
wohl der gróBte Games-Geek wie 
ein Hipster fühlt. Wir denken da an 
WG-Regeln, die vorschreiben, Ge- 
schlechtsverkehr 24 Stunden vor- 
her anzumelden. Serien-Charakter 
Sheldon Cooper lebt in seiner eige- 
nen akademisch geprágten Welt, in 
der alles einen Sinn und seine Ord- 
nung haben muss. Er sagt dann so 
Dinge wie „Ich verschwende doch 
meine Intelligenz nicht in einem 
reizlosen Wettbewerb. Würdest du 
Picasso bitten, nach Zahlen zu ma- 
len? Oder Mozart bitten, Klingeltó- 
ne zu komponieren? Oder Jacques 
Cousteau bitten, das Angel-Spiel 
zu spielen?" The Big Bang Theo- 
ry funktioniert hervorragend, weil 


rer Kindheit heranziehen, auf die 
fast jeder direkt anspringt. Auf die 
simple Frage „Hast du eine Idee, 
was wir heute machen?“ folgt dann 
meist ein „Ja, aber mir fehlen der 
passende Anzug und Superkräfte 
zur Umsetzung.“ 

Schafer plädiert für mehr intel- 
ligenten Humor: „George Washing- 
ton holzt in Day of the Tentacle wie 
blöd Bäume ab. Das könnten wir 
heute nicht mehr machen, weil 
die Chefetage sofort sagen wür- 
de: M nt mal, den Witz ver- 


hässlich, dass jeder kurz zu pu Macher stándig Helden unse- 
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Maniac Mansion: Day of the Tentacle (1993, PC) 


„Na toll! Ich sitze in der Kolonialzeit fest, die Purpur-Tentakel 
übernehmen die Welt und die Toilette kommt hoch." Damit ist 
auch schon die Geschichte der wohl verrücktesten Zeitreise 
aller Zeiten beschrieben. Ein Ausnahme-Adventure! 


= 
= 


Portal 2 (2011, PS3, Xbox 360, PC, Mac) 


„Dein Overall sieht blöd aus, das sage nicht ich, das steht in dei- 
ner Akte. Bei anderen sieht er gut aus, doch ein Wissenschaftler 
hat angemerkt, dass er bei dir blöd aussieht.“ Computer GLaDOS 
sorgt genau wie die MP-Charaktere P-Body und Atlas für Humor. 


Raving Rabbids: Die verrückte Zeitreise (2010, Wii) 


Bwaaaaaah! Die Rabbids sind der Party-Spaß schlechthin: 
Egal, ob sie ihre Kollegen in Waschmaschinen durch die Zeit 
schicken, sich als Napoleon verkleiden oder mit Klo-Pömpel- 
Gewehren um sich ballern. Da bleibt kein Auge trocken! 


www.playdrei.de 


y 


Borderlands (2009, PS3, Xbox 360, PC) 


Claptrap spricht wie Spongebob in Roboterfassung, ist immer 
ziemlich verwirrt, tanzt und singt für sein Leben gern. Und er 
regt sich unglaublich gerne über Werbespots auf: „Hat deine 
Mama dein Hirn mit Zigaretten verbrannt?“ 


Ss 


Psychonauts (2005, P2, Xhox, PC) 


„Ich hätte doch nicht den billigen Gehirnmixer nehmen sollen." 

Tim Schafers Action-Adventure ist eine einzige Gag-Parade, die 
von einem psychedelischem Häschen-Level bis ins Gehirn einer 
Frau reicht, wo eine Party stattfindet. Muss man gespielt haben! 


ё "E I wm 
Ratchet & Clank: Quest for Booty (2008, P53) 
Captain Qwark: „Das Weltall, es ist so groß. Wenn du hier deine 
Autoschlüssel verlierst ... Ratchet: „Du weißt schon, dass das 


Raumschiff einen Schleudersitz hat." Brillante Situationsko- 
mik, im englischen Original allerdings deutlich besser. 
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Monkey Island 2: 
Le Chuck's Revenge 
(1991, PC, Amiga, Atari ST, Mac) 


Ob die unglaublich ulkigen Dialoge, die 
skurrilen Figuren wie Stan, der gebrauchte 
Sárge verkauft, Dinge wie Grog aus Batterie- 
säure oder der legendäre Weitspuck-Wett- 
bewerb: Hier bilden Gags und Gameplay 
eine perfekte Einheit. Nicht minder genial 
sind der erste Teil, The Secret of Monkey 
Island von 1990, sowie The Curse of Monkey 
Island (1997). Falls ihr das Spiel damals ver- 
passt habt: Für die PlayStation 3 ist mittler- 
weile eine Special Edition zu Monkey Island 
erschienen, die die ersten beiden Teile der 
Serie in aufpolierter Optik umfasst. Unser 
Bild links stammt übrigens auch aus dieser 
Version. Unbedingt spielen! 


Deathspank (2010, PS3, Xbox 360, PC, Mac) 
Erinnert ihr euch noch an das aufschlussreiche Gespräch mit der 
Kuh? „So habe ich noch nie über Butter nachgedacht", antwor- 


tete der Held. Das urkomische Action-Rollenspiel aus der Feder 
von Ron Gilbert und Clayton Kauzlaric gibt's im PSN-Store. 
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Uncharted 2: Among Thieves (2009, P53) 

„Geiler Tag! Der Zug ist weg, Chloe ist drin, Elena verschwun- 
den und ich sitze in diesem Scheißwaggon rum." Nathan 
Drake ist definitiv unser Lieblingspechvogel — und nach dem 
eher schwachen letzten Film auch der bessere Indiana Jones. 


Sam & Max: Beyond Space and Time 
(2008, PS3, Xbox 360, Wii, PC, Mac) 
Hund und Hase behandeln jedes Thema, auch Games. Sam: „Ich 


wüsste gerne, was mit all dem Zeug passiert, das ich sammle." 
Max: , Vielleicht wandert es in den Inventar-Himmel." 
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Der N64-Klassiker Conker’s Bad Fur Day (2001) SR Humor der derben Art: Der 
Protagonist war ein Eichhörnchen, das gerne sauft, pöbelt und rülpst. Ein Riesenspaß! 


Tim Schafer, 


verwendet. Erinnert ihr euch noch 
an den zweiten Teil? Dort wacht 
Nathan Drake in einem Zug auf, ist 
ganz benommen und stürzt beina- 
he in die Tiefe. Und im dritten Teil? 
Da wird er verprügelt und kassiert 
beinahe eine Kugel. Und woher 
kennen wir das? Klare Sache: aus 
den /ndiana Jones-Filmen. Nathan 
ist ein Draufgánger und ein Pechvo- 
gel; einer, der ständig in irgendwel- 
che brenzligen Situationen gerät, 
sich aber immer irgendwie retten 
kann. Eben ganz wie Indy. Daraus 
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hat sich bei Indiana Jones ein Run- 
ning Gag ergeben, der sich jetzt 
auch auf Uncharted ausweitet. Der 
Effekt: Indy-Fans erkennen Nathan 
Drake als spielbaren Indy an und 
Uncharted-Fans sehen die Pech- 
Situationen mittlerweile ebenfalls 
als Running Gag. Den größten Run- 
ning Gag der Spielegeschichte ha- 
ben wir allerdings Tim Schafer 
zu verdanken. Unzählige Spieler 
wurden wohl schon mal von ihren 
Freunden mit „Schau, hinter dir! 
Ein dreiköpfiger Affe!“ veräppelt. 


Pervertierte Marken 

als Spaß-Granate 

Eine Meisterin des düsteren Hu- 
mors ist Rhianna Pratchett. Die 
Engländerin ist nicht nur die Toch- 
ter des weltberühmten Schei- 
benwelt-Autors Terry Pratchett, 
sondern auch eine begeisterte 
Gamerin, schrieb als Journalis- 
tin für die britischen Spielema- 
gazine PC Gamer sowie PC Zone 
und war Kolumnistin für das En- 
tertainment-Ressort des Guardi- 
an. Ihr haben wir die Geschichte 
des PS3-Exklusivtitels Heaven- 
ly Sword zu verdanken. „Humor 
kann so viele Facetten haben“, 
erklärte sie 2007 auf einer Pres- 
setour. „Ich liebe diesen Galgen- 
humor, weil er das ist, was Nuri- 


ko und ihre Begleiter am Leben 
hält. Es besteht nicht viel Hoff- 
nung. So ein kleiner Gag zwi- 
schendurch kann die Atmosphä- 
re und Anspannung in der Gruppe 
und sicher auch beim Spieler auf- 
lösen.“ Während Heavenly Sword 
eine sehr ernste, persönliche Ge- 
schichte erzählt, schaffte Prat- 
chett mit dem Strategie-Rollen- 
spiel-Mix Overlord einen äußerst 
ungewöhnlichen Titel mit viel 
schwarzem Humor. Im Grunde 
dreht es sich um eine pervertier- 
te Version von Der Herr der Ringe 
mit dauerbekifften Elfen und bit- 
terbösen kleinen Gremlin-Wesen, 
den Minions, die ihr wie in Ninten- 
dos Pikmin-Reihe indirekt steu- 
ert. Der Humor ist hier freilich 
recht eigen und sehr schwarz. 
Man muss schon auf Gremlins 
stehen, die ständig Sätze wie 
„Oh, wie süß und knuffig, brennt 
bestimmt gut“ über Robben und 
andere flauschige Mitbewohner 
dieses Universums sagen. „Im 
Storydesign darf man keine hal- 
ben Sachen machen: Bei uns gibt 
es kein „Oh, das Dorf der Halb- 
linge verschonen wir mal!“ Die 
Entscheidung liegt zwischen ab- 
fackeln und versklaven. Game- 
play, Dialoge und Gags müssen 
ineinanderfließen“, so Pratchett. 
Oder wie sie es in einem Inter- 
view mit gamasutra.com zusam- 
menfasst: „Es gibt in der Games- 
Branche keine Gag-Schreiber, 
sondern nur Story-Autoren. Und 
das ist gut so, denn Witze sollten 
wie die Creme mit einem Mousse 
au Chocolat vermischt und nicht 
einfach nur hinterher als hauch- 
dünne Schokostückchen drauf- 
geraspelt werden.“ BK/BPF 


play? | 11.2012 | 87 


— 


————— 


gazin play? 


— 


Multimed 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, neues Konsolenzubehór, Bücher, Filme und Musik vor. 


Sony HMZ-12 


3D-BRILLE | Die Erstausgabe von 
Sonys Videobrille (HMZ-T1) hat 
uns im Test nicht überzeugt. Un- 
scharfe Bildránder, kleiner Bildein- 
druck, wenig Tragekomfort, extrem 
hoher Preis — das waren unsere 
wichtigsten Kritikpunkte. Im Herbst 
2012 soll nun eine Weiterent- 
wicklung des Geráts in den Han- 
del kommen. Für die HMZ-T2 ruft 
Sony nach eigenen Angaben stolze 
1.000 Euro auf. Das sind 200 Euro 
mehr, als das Vorgángermodell bei 
seiner Markteinführung 2011 ge- 
kostet hat. Dafür bietet die T2 ein 
um 20 Prozent reduziertes Ge- 


wicht (330 statt 420 
Gramm), neue ver- 
stellbare Haltebàn- 
der zur besseren Be- 
festigung am Kopf und 
die Móglichkeit, statt 
der integrierten In-Ear-Phones 
auch eigene Kopfhörer zu verwen- 
den. Gleich bleibt indes die Auflö- 
sung von 1.280 x 720 Pixeln pro 
Auge. Die Optik füllt nicht wie beim 
Oculus Rift das gesamte Sichtfeld 
des Benutzers aus, sorgt aber für 
die Illusion, dass eine große Lein- 
wand vor dem Betrachter im Raum 
schwebt. Beide Displays können 


getrennt angesteuert und so auch 
für die flimmerfreie 3D-Darstel- 
lung genutzt werden. Ein Headtra- 
cking-System, also das Verarbeiten 
von Kopfbewegungen des Users, ist 


nicht integriert. OPL 
Hersteller Sony 
Plattform PS3, Xbox 360 
Preis ca. 1.000 Euro 


LG /2_MYSOV 


TV-GERÄT | Zocken mit Superla- 
tiven! LG stellte auf der IFA in Berlin 
einen monströsen Flachbild-Fernse- 
her mit satten 84-Zoll-Bilddiagonale 
vor. Das Display des LG 72LM950V 
bringt es auf die neue „4K Ultra- 
High Definition“-Auflösung mit 
3.840 x 2.160 Bildpunkten. Das 
sorgt nicht nur für detailreiche Sze- 
nen aus nativem 4K-Material oder 
hochskalierten Full-HD-Filmen, son- 
dern ist auch die technische Vo- 
raussetzung für 3D-TV mit Polari- 
sationstechnik bei voller Auflósung. 
Fernseher mit passiven Polfiltern 


bieten gegenüber dem Konkurrenz- 
system Active Shutter einige Vorteile 
— allen voran die leichteren, gün- 
stigeren Brillen —, müssen allerdings 
auch einen Nachteil in Kauf nehmen: 
Die Auflósung halbiert sich. Der LG 
trumpft dagegen im 3D-Modus 
mit 1.080 Zeilen auf. Bei der Bildgró- 
Be und Pixeldichte kann man sprich- 
wörtlich ins Spielgeschehen eintau- 
chen. OPL 


Hersteller LG 
Plattform PS3, Xbox 360, Wii U etc. 
Preis noch nicht bekannt 


Speedlink Drift OZ Racing Wheel 
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LENKRAD | Aus dem Hause Speed- 
link kommt ein neues Gaming-Lenk- 
rad für die PS3. Das Drift OZ Ra- 
cing Wheel bietet einen gummierten 
Lenkkranz, Schaltwippen hinter dem 
Steuer, Saugnäpfe zum Befestigen 
auf einer Tischplatte, einen Schalt- 
knauf sowie ein separates Pedalset. 
Force-Feedback-Motoren sind nicht 


eingebaut, dafür aber ein starker Vi- 
brationsmotor. Der maximale Lenk- 
einschlag beträgt 180 Grad. Ange- 
schlossen wird das Drift OZ über ein 
zwei Meter langes USB-Kabel. OPL 


Hersteller Speedlink 
Plattform PS3, PC 
Preis 49,99 Euro 
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Die vier ?? 7? 
- 4 und die ganze Wahrheit 


Offen, wortreich und nur in der play?: Unser Redaktionsleiter Thorsten 


beantwortet eure vier hártesten Fragen — gnadenlos ehrlich! 


DAS FRAGEZEICHEN 


Warum führen die USK und auch die 

FSK keine Einstufung „ab 21 Jahren‘ 

ein? So kónnten beispielsweise Spiele, die ge- 

schnitten, indiziert oder gar beschlagnahmt 

werden, trotzdem veróffentlicht werden. Und 

kónnte man das PEGI-System nicht auch in 
Deutschland anwenden? 

MARKUS DEUBEL PER MAIL 


H Nur für (ganz) Erwachsene! 


Thorstens Antwort: Ich gehe die Frage(n) mal von vor- 
ne nach hinten durch. Zu der Sache mit der Einstufung 
,ab 21 Jahren": Dies würde in der Praxis keinerlei Un- 
terschied zur aktuell geltenden Lage machen. Denn In- 
dizierungen werden ja durchgeführt, um Jugendliche vor 
Inhalten zu schützen, die sie in ihrer Entwicklung beein- 
tráchtigen kónnten. Ein Spiel, das ab 21 Jahren freigege- 
ben wáre, dürfte also dennoch nur unter der Ladentheke 
verkauft und nicht beworben werden — so es auf dem In- 
dex der BPjM landete. Auch für die Hersteller wáre dieses 
theoretische Siegel kein Segen: Denn durch die erhóhte 
Altersstufe würde man automatisch die Käuferschaft 
verkleinern — schließlich sind viele Videospieler zwischen 
16 und 20 Jahren alt. Auf etwaige Beschlagnahmungen 
hátte eine solche USK-Veránderung ebenfalls keinerlei 
Einfluss. Denn beschlagnahmt wird nur, was strafrecht- 
lich problematisch ist — etwa Spiele mit Nazi-Symbolik. 
Und Letztere sind nun mal bei uns verboten, egal für 
welche Altersgruppe. Zum Schluss noch ein paar Worte 
zur PEGI: Dieses europáische Einstufungs-System hat 
im Gegensatz zur USK nur empfehlenden und eben kei- 
nen bindenden Charakter. Bedeutet: Man kann sich als 
Verkäufer daran halten, muss es aber nicht — was sich 
wiederum nicht mit den deutschen Jugenschutzgeset- 
zen vereinbaren lásst. Allerdings fánden auch wir es gut, 
wenn die USK (ähnlich der PEGI) mehr darauf hinweisen 
würde (etwa mit einer Erklárung auf der Packungsrück- 
seite), welche anstóBigen Inhalte das jeweilige Spiel 
denn nun genau zu einem 18er-Titel machen. 


H Wer wagt, der verliert 


Wirst du irgendwann mal den Mut 
aufbringen, ein Nischenspiel wie Ni No 
Kuni als Hauptthema aufs play3-Cover 
zu bringen 

FACLONER75 IM PLAYDREI.DE-FORUM 


Thorstens Antwort: Das hat nun wenig mit Mut, 
sondern mehr mit gesundem Menschenverstand 
zu tun. Denn so schön und toll Titel wie Ni No 
Kuni auch sein mógen — die Masse der Spieler 
kauft eben lieber ein Call of Duty und will auch 
darüber in der play? lesen. Da wir nun mal kein 
Wohltätigkeitsverein sind, sondern mit unserem 
Magazin Geld verdienen wollen bzw. müssen, bin 
ich als Redaktionsleiter verpflichtet, zugkräftige 
Themen aufs Cover zu packen. Klar würde ich 
gerne mal ein total charmantes Nischenspiel in 
den Vordergrund rücken, aber die Vergangenheit 
hat leider gezeigt, dass solche Experimente in die 
Hose gehen. Wenn mir aber 35.000 Leser ver- 
sprechen, dass sie unser Heft auch dann kaufen, 
wenn wir Ni No Kuni als Coverthema haben, dann 
überlege ich mir das Ganze noch mal. 


2 Wie hart braucht (rie? 


ип | Auf welchem Schwierigkeitsgrad 

zockt ihr die Testversionen eigentlich 
durch? Und wie haltet ihr es privat: Lie- 
ber schwer oder lieber easy? 


Thorstens Antwort: Für unsere Tests spie- 
len wir jeden Titel auf dem voreingestellten 
Standard-Schwierigkeitsgrad durch, um uns 
ein möglichst reprásentatives Bild zu machen 
— schließlich machen das ja statistisch gesehen 
auch die meisten Leser so. Danach schnuppern 
wir zumeist noch in die anderen Schwierigkeits- 
grade hinein — vor allem dann, wenn uns der 
voreingestellte Hártegrad zu leicht oder eben 
zu schwer erscheint. Besonders bei Sportspie- 
len ist es zum Beispiel enorm wichtig, dass die 
Kl-Gegner auch Profis fordern — das überprüfen 


wir selbstverstándlich. Privat wiederum ist die 
Sache von Redakteur zu Redakteur verschie- 
den: Ich für meinen Teil spiele aktuell zum Bei- 
spiel gerne auf dem jeweils niedrigsten Schwie- 
rigkeitsgrad — und das gebe ich gerne zu. Der 
Grund für meine Verweichlichung: Ich habe kei- 
nen Bock mehr auf stressig schwere Endbosse 
und dergleichen, will mich lieber beim Zocken 
entspannen. Außerdem kann man seine Spiele 
so viel schöner entdecken und erforschen. Aber 
wie bereits geschrieben: Das ist nur meine ganz 
bescheidene, subjektive Meinung. 


H Scheuklappen runter 
Spielt ihr eigentlich auch „fremd“ 
— also mit der Xbox oder gar der Wii? 
Oder seid ihr treue Sony-Jünger? 
DIVERSE PER MAIL 


Thorstens Antwort: Als Redakteure eines rei- 
nen PlayStation-Magazins mögen wir die Sony- 
Konsolen grundsátzlich natürlich ein bisschen 
lieber als die der Konkurrenz. Dennoch besitzen 
wir alle auch diverse andere Kisten. Ich habe zum 
Beispiel verschiedene Nintendo-(3)DS-Varianten, 
eine Wii und eine Xbox 360 im heimischen Regal 
stehen. Und ich móchte keine dieser Konsolen 
missen! Überhaupt war ich noch nie ein Freund 
der albernen , Meine Konsole ist toll, deine ist 
doof"-Diskussionen. Am Ende des Tages geht es 
doch nur darum, welche Kiste am besten zu einem 
passt, welche einem am meisten Spaß bereitet. 
Zudem muss einfach jeder einigermaßen schlaue 
Mensch zugeben, das jeder der drei großen Hard- 
ware-Hersteller einige echt geniale Exklusivtitel 
aufweisen kann: Welcher PS3-Besitzer würde sich 
denn nicht über ein Halo oder ein Super Mario für 
Sony-Konsolen freuen? Wir haben deshalb sogar 
schon ein paar Mal in der Redaktion darüber dis- 
kutiert, ob wir gelegentlich auch im Heft über den 
Tellerrand blicken wollen: Was meint ihr, sollten 
wir in ganz kleinem Rahmen und zu gegebenem 
Anlass auch über Xbox- und Nintendo-Spiele be- 
richten? Schreibt mir, ich bin gespannt;) 
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Vier Redakteure äußern sich kritisch & 
und subjektiv zu einem heißen 
Thema aus der Welt des Gaming. 
Dieses Mal geht es um: Wii U 


КӨЛ Sebastian Stange DDR 
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| Extras 


SEBASTIAN STANGE: 

Jungs, heute schauen wir mal 
über den Tellerrand, denn am 
30. November erscheint Ninten- 
dos Wii U. Technisch ist sie etwa 
auf PS3-Niveau mit modernerem 
Grafikchip und doppelt so viel Ar- 
beitsspeicher. Der Clou ist jedoch 
der Controller. Auf dem befindet 
sich nämlich ein 6,2-Zoll-Display 
(854 x 480), auf dem entweder 
Zusatzinfos zum Gameplay an- 
gezeigt werden oder auf dem ihr 
das Spiel zockt, sollte euer Fern- 
seher belegt sein. Das erlaubt 
auch spannende asymmetrische 
Mehrspieler-Matches. Es kónnten 
etwa mehrere Spieler am TV ge- 
gen den Spieler mit dem Game- 
pad spielen, der auf dem Display 
geheime Zusatzinfos bekommt. 
Das finde ich ziemlich spannend. 
Das Start-Lineup ist bislang aber 
noch recht dünn. Viele Multi- 
plattform-Ports (Assassin's 
Creed 3, Darksiders 2, Mass Ef- 
fect 3, Black Ops 2 etc.) und nur 
wenige vielversprechende Exklu- 
siv-Titel. Aber immerhin: Bayo- 
netta 2 kommt nur für Wii U! Also 
Leute, was ist eure Meinung zur 
Konsole? 


www.playdrei.de 


SASCHA LOHMÜLLER: 

Das Einzige, was mich bisher an 
der Konsole juckt, ist ZombiU. Der 
Horror-Shooter scheint ganz spa- 
Big, weil bockschwer, zu werden. 
Bei Bayonetta bin ich mir ziemlich 
sicher, dass das Ding mit einiger 
Verspátung auch auf PS3 und 
360 oder vielleicht sogar schon 
auf den Nachfolgekonsolen er- 
scheinen wird. Technisch klingen 
die Details der Wii U zwar wirklich 
nett, ich befürchte aber, dass in 
spátestens einem Jahr wieder al- 
les veraltet sein könnte, nämlich 
dann, wenn Sony und Microsoft 
neue Konsolen ankündigen. Im- 
merhin ist der Controller eine ganz 
schicke Idee. Ich kann mir zwar 
bei irgendwelchen Allerwelts- oder 
Multiplattform-Titeln wie Call of 
Duty oder Assassin’s Creed nicht 
vorstellen, ständig auf irgendeinen 
kleinen Bildschirm auf meinem 
Gamepad zu starren, weil dort die 
Minimap oder das Inventar sind. 
Aber eigene Spielideen lassen 
sich damit sicher lustig umsetzen. 
Ich hätte gern ein Rollenspiel mit 
Dungeon-Master-Modus, bei dem 
ich auf dem Pad Fallen und Geg- 
ner platzieren kann, bitte! 


Er шә e 


1. Sebastan Stange 3. Viktor Eippert 


| 2. Sascha Lohmüller 4. Uwe Hönig 


Volontär 


. 


VIKTOR EIPPERT: 

Ich weiñ noch nicht so recht, was 
ich von der Wii U halten soll. Zum 
einen zeigt die Erfahrung, dass 
nur die wenigsten Spiele wirklich 
gut auf die besonderen Features 
einer Konsole bzw. eines zusätz- 
lichen Eingabegerätes optimiert 
werden. PS Move ist ein perfektes 
Beispiel dafür. Ein ähnliches 
Schicksal fürchte ich auch bei 
dem Tablet-Controller der Wii U. 
Zum anderen stört mich seit vie- 
len Jahren das ständige Marken- 
recycling von Nintendo auf der 
Wii. Zelda hier, Mario dort und Me- 
troid da. Sicher, es handelt sich 
dabei immer um sehr hochwertige 
Spiele, aber langsam ermüdet es 
einfach. Mir fehlt da die Abwechs- 
lung. Und ich meine nicht Spiele 
wie AC 3, die ich auf den anderen 
Konsolen eh spielen kann, son- 
dern gut für die Plattform opti- 
mierte Exklusiv-Titel. Und wer jetzt 
Bayonetta 2 als Argument bringt: 
Ernsthaft, Leute, wer will denn, 
bitte schön, ein sauschnelles, 
kombointensives Actionspiel mit 
dem riesigen Wii-U-Controller und 
irgendwelchen Touch-Spielereien 
zocken? Ich sicher nicht! 


Spielanleitung 
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en entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
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dazu. Die anderen drei greifen das 
Thema auf und antworten in der 
# gezogenen Reihenfolge! 
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UWE HÖNIG: 

Ich bin momentan noch geteil- 
ter Meinung, was die Wii U be- 
trifft. Zunächst glaube ich, dass 
Nintendo Probleme bekom- 
men könnte, dem Otto Normal- 
verbraucher die neue Konso- 

le schmackhaft zu machen. Bei 
einem völlig uninformierten Ca- 
sual Gamer besteht sogar die 
Gefahr, dass die Wii U gar nicht 
als nächste Hardwaregeneration 
wahrgenommen wird. Schließlich 
weist das Wii-U-Gehäuse auf den 
ersten Blick kaum Unterschiede 
zum Vorgänger auf und die Na- 
menserweiterung durch den 
Buchstaben „U“ fällt vielleicht 
auch nicht gleich jedermann 

ins Auge. Außerdem wirken die 
technischen Daten der kommen- 
den Konsole nicht gerade be- 
eindruckend auf mich. Auf der 
anderen Seite steht ein innova- 
tiver neuer Controller und geni- 
ale Spieleserien wie Mario, Zelda 
oder Pikmin. Das Recycling stört 
mich in diesem Zusammenhang 
überhaupt nicht, da die Ninten- 
do-Hausmarken bei mir persön- 
lich schon immer für äußerst viel 
Spielspaß gesorgt haben! 
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der richtig guten Spiele 
mit richtig blöden Design-Macken 


LittleBigPlanet 


Zuckersüße Inszenierung? Jupp, 
ist drin! Extrem vielseitiger Le- 
vel-Editor, der eurer Kreativität 
kaum Grenzen setzt? Jupp, den 
gibt es und er ist klasse! Gute 
Jump&Run-Steuerung? Ju... äh 
... nein, leider nicht wirklich. Die 
Spielereihe wäre wirklich per- 
fekt, hätte das Entwicklerteam 
nicht diese absolut bescheuerte 
Idee gehabt, dass man auf ver- 
schiedenen Ebenen in die Tiefe 
des Raumes hüpfen kann. Das 
fühlt sich doof an und sorgt zu- 
sammen mit der generell schon 
etwas schwammigen Steuerung 
für viel Frust. Nur eine 2D-Ebene 
hätte ausgereicht! 


Das wirklich gelungene, vollge- 
packte und unterhaltsame Open- 
World-Spiel leidet an einer blöden Idee: 
Die Entwickler bauten ein Tower-De- 
fense-Minispiel ein, in dem eure Spiel- 
figur Ezio verschiedene Kämpfer und 
Hindernisse positioniert, um mehrere 
Angriffswellen abzuwehren. Das klang 
vielleicht in der Theorie mal gut, in der 
Praxis entpuppt es sich als furchtbar 
hakelig und mies ausbalanciert. Gott 
sei Dank macht es Assassin's Creed 3 
besser: Das Segeln rockt! 


Mirror's Edge 


Eines der mutigsten EA-Spiele 
der letzten Jahre bewies: Free 
Running funktioniert als Videospiel. 
Und dann auch noch in der Ego-Per- 
spektive! Den Entwicklern bei Dice ge- 
lang hier ein echtes Meisterwerk. Ach, 
hätten sie sich nur die Shooter-Sequen- 
zen verkniffen. Sobald eure Spielfigur 
eine Waffe in den Händen hält, wird 
das flotte und geschmeidige Gameplay 
ausgebremst und furchtbar gewóhn- 
lich. Wenn es jemals einen zweiten Teil 
gibt, dann bitte ohne Geballer! 


Far Cry 2 


Zum Release des Open-World- 
Shooters war eine derart stim- 
mige, weitläufige Spielwelt auf der PS3 
eine echte Leistung und wir liebten es, 
die Welt von Far Cry 3 zu erkunden. Doch 
bald bemerkten wir eine unglaublich 
nervige Design-Macke: Die vielen Geg- 
ner-Straßenposten überall im virtuellen 
Afrika tauchen, nachdem ihr sie von 
Widersachern gereinigt habt, nach kür- 
zester Zeit wieder auf. Jede Tour durch 
den Busch wird durch diese Stützpunkte 
verzögert und ihr werdet sie einfach 
nicht los. Wie unglaublich nervig! 
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® Guitar Hero 3 ze “Т — Bioshock 


Ein famoses Ego-Shooter-Abenteuer, eine 
grandiose Spielwelt und gewagte Gameplay- 
Ideen. Bioshock macht fast alles richtig, nur das 
Hacking-Minispiel nervt. Es kommt als Klon des Re- 
tro-Klassikers Pipe Mania daher. Ihr deckt Kacheln 
auf einem Spielfeld auf und legt Rohr-Teile frei, die 
ihr miteinander austauscht, um eine Flüssigkeit von 
Anach B zu leiten. Die Brühe fließt dabei langsam 
voran, was für Zeitdruck sorgt. Das Minispiel ist 
nicht per se schlecht, nur passt es halt gar nicht ins 
Spiel und bremst die Action unnötig aus. Wie gut, 
dass man die Sache später umgehen kann. 


Das unterhaltsame Musik-Spiel 
bietet eine tolle Song-Auswahl, witzige 
Charaktere und macht generell echt Lau- 
ne. Doch welcher Wahnsinnige kam bitte 
auf die Idee, mit den Spezialfähigkeiten, 
mit denen man die Tasten seines Gegners 
vertauschen kann oder ihn zwingt, seine 
virtuelle Klampfe durch Rütteln am Tre- 
molo zu reparieren. Die Idee mag als Gag 
für Mehrspieler-Duelle ja ganz okay sein. 
Doch sie in Story-Bosskämpfen einzubau- 
en? Das ist echt frech! Ganz blöde Idee! 
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GTA 4 


Der heiß ersehnte Open-World-Block- 
buster tiberzeugte in fast allen Belan- 
gen: Tolle Story, coole Charaktere, geile 
Action und eine herrlich lebendige Spiel- 
welt. Doch zwei Sachen nervten: Die 
Fahrphysik war eher auf der schwam- 
migen Seite. Und eure Spielfigur wird 
immer wieder per SMS von Freunden 
und Verwandten genervt, die etwas un- 
ternehmen wollen. Dabei zocken wir 
doch, um genau dem zu entfliehen! 


Dante’s Inferno 


Der God of War-Klon entpuppt sich als spaßiger Ritt durch die verschiedenen 
Höllenzirkel und hat einige herrlich kranke Design-Ideen. Doch dann, kurz vor 
Ende im achten Höllenkreis, erwartet euch eine nervige Challenge-Arena und ihr müsst 
diverse 08/15-Aufgaben erledigen, etwa eine 100er-Combo hinlegen, nur Luft-Kills 
schaffen, auf eure Magie verzichten oder ohne Blocks kämpfen. Andere Spiele bieten 
das als Bonus-Mission an, hier diente es als blöde Spaßbremse. 


A ER > СБ С = — 
I T Geet a >= 
Gran Turismo 5 KS mu ee i 
| TA EL t ; р », v ^ 


йш, A, 


(10) Brütal Legend 


Hier ist unsere Kritik etwas unfair, denn wir finden, Brita! Legend wäre als 

reines Action-Adventure besser gewesen — ohne die etwas sperrig wirkende 

Strategie-Komponente. Das ist deswegen unfair, weil das Spiel eigentlich als Strate- 

giespiel geplant war und erst wáhrend der Entwicklung mehr zum Action-Titel wurde. 
Aber wir bleiben dabei: Die Action war halt einfach besser als der Strategie-Anteil. 
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PROFILE 


Die ambitionierte Renn-Simulation hat so einige kleine Macken. Irgendwie ist das Spiel 
einfach zu groß, zu komplex und zu vollgestopft für das PS3-System. Doch am meis- 
ten nervt uns das träge, sperrige Menü. Es zwingt euch stets, viel Zeit zu investieren. 
Wer einfach nur mal schnell ein wenig am Tuning seines Flitzers arbeiten will, versenkt 
furchtbar viel Zeit in langsam ladende Bildschirme und verirrt sich gern einmal in den 
verschiedenen Untermenüs. Ein gutes Interface sieht anders aus. 
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Menschheit in den Händen eines kleinen Jungen. 
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Effektfeuerwerk: Копатіѕ Mech-Action sieht in 


[` Bewegung auch heute noch sehr schick aus. 


ACTION I Rückblende zur E3 im 
Jahre 2000: Um kaum einen Kon- 
solentitel gibt es auf der Messe 
mehr Rummel als um den brand- 
heißen Metal Gear Solid-Nachfol- 
ger Sons of Liberty. Im Zuge dessen 
geht eine andere PS2-Neuvorstel- 
lung leider etwas unter, obwohl 
sie ebenfalls unter Anleitung von 
MGS-Mastermind Hideo Kojima 
entstand. Die Rede ist von Kona- 
mis Action-Feuerwerk Zone of the 


Der N 


PlayStation. =. 
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e? der Story geht es diesmal um die Themen 

\ Kameradschaft, Pflichtbewusstsein, Rache 
und Moral. Der Spieler steuert abermals 
den Orbital Frame Jehuty, allerdings gibt 
es einen neuen Piloten und der Spielver- 
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Teil 2 wurde erneut von Hideo Kojima 
produziert und bietet eine Auswahl neuer 
Waffen, Gegnertypen und Bosskämpfe. In 
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Enders, das imposant in Szene ge- 
setzte Mech-Kámpfe mit einer inte- 
ressanten Story verbindet. 

Das im Márz 2001 in Europa er- 
schienene Spiel versetzt euch ins 
22. Jahrhundert. Die Menschheit 
hat sich über alle Planeten unseres 
Sonnensystems ausgedehnt, um in 
verschiedenen Minen-Kolonien le- 
benswichtige Mineralien und Erze 
abzubauen. Der wichtigste Stütz- 
punkt ist hierbei die gigantische 
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Raumstation Antilia im Orbit des 
Jupiter, die eines Tages völlig über- 
raschend von einer Mech-Armee 
angegriffen wird. Auf der Flucht 
vor den skrupellosen Invasoren 
stolpert der 14-jährige Leo zufällig 
in das Cockpit des Kampfroboters 
Jehuty. Dieser Orbital Frame, so 
der Fachbegriff für die Mechs im 
Spiel, ist der wahre Grund für den 
Überfall auf die Kolonie. Leo akti- 
viert versehentlich den Bordcom- 


2003 legte Konami mit Zone of the Enders: The 2nd Runner nach. 


lauf wurde deutlich linearer gestaltet. 
Die erweiterte PAL-Fassung bietet 
zudem gegenüber der US- und Japan- 
Version zahlreiche Extras wie neue 
VR-Trainingsmissionen, zusätzliche 
Schauplätze, mehr Schwierigkeitsgrade, 
ein Musikvideo, besseres Anti-Aliasing 
und weitere Grafikoptimierungen. 


Zone of the Enders 


In einer düsteren Zukunft liegt das Schicksal der gesamten 


puter von Jehuty und nimmt — nun 
am Steuer einer der mächtigsten 
Waffen des Universums — unfrei- 
willig den Kampf mit der gegne- 
rischen Armee auf. 


Grünschnabel contra Imperium 
An dieser Stelle tritt wie so oft der 
Spieler auf den Plan. Ein VR-Trai- 
ning à la Metal Gear Solid vermit- 
telt euch zunächst die Grundkennt- 
nisse in puncto Steuerung und 
Waffensysteme. Obwohl man sich 
in den verschiedenen Levels abso- 
lut frei bewegen und zudem gleich 
mehrere Waffen zum Einsatz brin- 
gen kann, erweist sich die Kontrol- 
le des Kampfgiganten als überaus 
einfach, extrem direkt und bereits 
ab der ersten Sekunde intuitiv. 

Während man den Mech mit 
dem linken Analog-Stick seitwärts 
sowie vor- und zurückbewegt, die- 
nen Dreieck- und X-Button zur Kon- 
trolle der Höhenlage. Die exzellente 
Kameraführung behält euren Orbi- 
tal Frame dabei perfekt im Blickfeld 
und ist genau hinter dem Mech fi- 
xiert. Werdet ihr jedoch von einem 
feindlichen Roboter angegriffen, 
lässt die virtuelle Linse nicht mehr 
von dem Aggressor ab — ganz egal 
in welche Richtung ihr euch be- 
wegt. Auf diese Art ist es ausge- 
schlossen, dass man den Gegner in 
der Hitze des Gefechts aus den Au- 
gen verliert. 
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nen, Laserschwert und riesigen 
Energiekugeln, die ihr auf Wider- 
sacher schleudert, steht dem Or- 
bital Frame auch ein Schutzschild 
zur Verfügung, mit dem sich feind- 
liche Attacken abwehren lassen. 
Das coolste Feature ist jedoch die 
Beat-'em-Up-typische Wurf-Funk- 
tion, mit der man die Gegner pa- 
cken und mitten durch Gebáude 
dreschen kann. Es ist auch heute 
noch toll anzusehen, wie ein Turm 
danach in sich zusammenfállt oder 
eine große Lagerhalle segmentwei- 
se explodiert. Allerdings gilt es für 
ein gutes Ranking, die Scháden an 
der Kolonie sowie zivile Todesopfer 
so gering wie móglich zu halten. 


Leben und leben lassen? 

Mord, Zerstórung, sinnlose Kriege 
— diese Themen werden innerhalb 
der fesselnden Story aufgegriffen. 
Weil Leo den Tod seiner Freunde 
und anderer Unschuldiger hilflos 
mit ansehen musste, will er mit 
dem Kämpfen und Töten zunächst 


kennt er jedoch, dass ohne sein 
Zutun noch viel mehr Bewohner 
Antilias ihr Ende finden würden. 
So gibt es im Verlauf des Abenteu- 
ers auch immer wieder optionale 
Rettungsmissionen abseits der 
Story-Einsätze, in denen ihr zu- 


Aggressoren säubern müsst. Ab- 
solute Highlights sind natürlich die 
Kämpfe mit zahlreichen Bossgeg- 
nern, die ebenfalls mächtige Orbi- 
tal Frames steuern, bis es schließ- 
lich zum finalen Showdown mit 
Viola, der Anführerin des gegne- 


E Typisch: Bosskämpfe erstrecken sich meist 


Phasen, in denen die Gegner ihre Angriffsmuster variieren. x = 


über mehtere NONE 
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Ein Doppel-Remake steht bereits in den Startlóchern. 


Bis Redaktionsschluss stand der Erscheinungstermin der Zone of the Enders HD Collection 


Nach dem einmaligen Durchspie- 
len wird übrigens ein Versus-Mo- 
dus freigeschaltet, in dem ihr ge- 
gen die CPU oder einen weiteren 
Spieler antreten und aus insge- 
samt sieben Orbital Frames wäh- 
len kónnt. OPL 


Erinnerung 
„selbst ohne HD-Update 
noch echt gut!“ 


Toni Opl вес 


„story, Gameplay, Grafik - hier scheint einfach 
alles zu stimmen! Zone of the Enders verspricht 
atemberaubende Mech-Action in einer völlig neu- 
en Dimension!" so lautete damals mein Vorschau- 
Fazit im play3-Vorgangerheft play The PlayStation. 
Das Spiel hat mich damals komplett von den 
Socken gehauen. Nicht nur wegen der grandiosen 
Optik, sondern auch wegen der unglaublich 
dynamischen und packenden Kämpfe. Im Test gab 
es dann aber dennoch ordentlich Punktabzug. Das 
futuristische Abenteuer war leider viel zu schnell 
vorüber und die häufige Wiederholung bereits 
besuchter Levels nervte. Letzteres stört mich 
heute noch weitaus mehr als damals. Da sieht man 
mal wieder, dass man mittlerweile ganz schön 
verwöhnt ist. Dennoch freue ich mich auf die HD- 
Collection, auch wenn man mit der „alten“ Optik 
noch super leben kann. 


HERSTELLER 


ENTWICKLER © Konami Japan 
Auf das Konto des Studios geht neben MGS 


Konami 


immer noch nicht genau fest. Da bisher immer von Herbst 2012 gesprochen wurde, kann 
es aber nicht mehr lange dau- 
ern. Beide Teile wurden mit 
HD-Grafik neu aufgelegt und 
laufen nun mit stabilen 60 
Bildern pro Sekunde. Neben 
besseren Texturen, neuen 
Animationen, fetterem Sound 
und einem angepassten Inter- 
face verspricht Konami auch 
neue Zwischensequenzen 
sowie eine Vielzahl an Extras 
und VR-Trainingsmissionen. 


auch die Musikspiele-Reihe BeatMania. 


ALTERNATIVE 
Shinji Mikamis Sci-Fi-Shooter ist áhnlich 
rasant und spektakulär wie ЇЕ 
TERMIN 


Vanquish 


23. März 2001 


SH30N3 3L 30 ЭМП 


Kurz, knackig, action- 
geladen. Allerdings 
gibt's ein paar nervige 
Design-Macken! 
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Ihr möchtet euch zu einem 


EE vollen Thema äußern? 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


redaktion@playdrei.de 


Computec Media AG 
play3/Leserbriefe 
Dr.-Mack-StraBe 83 
90762 Firth 


ORSCHIN@LQUAHL - 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 


willige Rechtschreibung, schräge Formulierungen 
oder einfach durch eine sensationell blöde Frage. 
Das können und dürfen wir euch natürlich nicht 
vorenthalten. 


Hi, euch Lob mitzuteilen ist genauso unnötig wie 
„Hallo“ und „Ciao“ zu sagen, weil man das eh jeden 
Tag hört. Das wäre genauso eine Zeitverschwen- 
dung zu sagen, dass es eine Zeitverschwendung 
wäre. Ich habe derzeit das Problem, dass ich auf 
der GamesCom ‚12 war. Wobei nicht die Tatsache 
das Hauptproblem ist, sondern das USK-Armbänd- 
chen, welches man da bekommt! [...] Zerschneiden 
möchte ich es keinesfalls, also was machen? Sieht 
ja auch irgendwie stylish aus, zumindest habe ich 
es stylish hinbekommen. Ich fühle mich wie CJ aus 
GTA: SA. Aber ich mache gleichzeitig auch Werbung 
für die GamesCom, für Hitman und für die USK. Ob 
das nun eine gute oder schlechte Sache ist, weiß 
ich nicht. Da Not erfinderisch macht, habe ich mir 
gedacht, dass ich mit euch wette: Ich wette, dass 
ich dieses Armbändchen 1 Jahr lang tragen werde! 
Sollte es nicht so und ihr die Wette somit gewin- 
nen, schicke ich euch irgendetwas Schönes. Bei- 
spielsweise ein Foto von mir.:) Oder eine Tonband- 
Aufnahme. Ich höre mich wie Mesut Özil an, also 
könnt ihr mit dem Tonband dann eure Freunde und 
Verwandte verarschen. Wäre doch mal was! Wenn 
ich nicht bis zum 18.08.13 (eigentlich ja 16.08.13, 
aber ich hab das Foto erst 2 Tage später geschos- 
sen) irgendwie durch das Armbändchen sterben 
sollte, so werde ich euch am besagten Datum er- 
neut eine E-Mail schreiben. Damit ich cool wirke 
und einen Wiedererkennungswerten Name habe, 
verabschiede ich mich jetzt mit 

xX_MASTER-BET1998_Xx. 


plays: WTF?! 
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fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigen- ` 


Adleraugen 


Ich hab mir natürlich wie jeden Monat die play? gekauft und 
blátterte so durch, als mir der Beitrag , Verbuggt und zuge- 
näht“ auffiel (Ausgabe 09.2012). Da fand ich ein Bild mit 
dem Text über „Glitches“ (Seite 83 unten links). Das Bild 
sollte aus Call Of Duty: Modern Warfare sein. Das ist aber 
ein Fehler, oder? Denn bei Modern Warfare, egal welcher 
Teil, gibt's nur eine Person mit dieser Mütze, nämlich Gaz, 
der in Teil 1 stirbt. Die rechte Person wáre also noch zu ver- 
kraften, aber wer soll dann die linke Person sein? Außerdem 
sieht man keine Waffe im rechten Bildschirmrand, wie es bei 
Call Of Duty der Fall wáre. Meiner Meinung nach ist das Bild 
aus Battlefield: Bad Company. Mit Marlowe und Redford. Ich 
hoffe, dass dies nur eine Fehlinterpretation meinerseits ist, 


aber ich bitte um Korrektur, wenn dies wirklich ein Fehler 
sein sollte. Call Of Duty ist nicht Battlefield, das machen die 
Fans der Serien und die Spiele selbst nur allzu deutlich. Den- 
noch gibt es auch bei Call Of Duty genug Bugs und Glitches. 
TIM J. 


plays: Alter Verwalter, da hat aber jemand ganz genau 
hingesehen. Respekt! Und nein, dies ist keine Fehlinter- 
pretation deinerseits, sondern ein absolut gerechtfertig- 
ter Hinweis, für den wir uns hiermit bedanken! Bei dem 
Screenshot handelt es sich tatsáchlich um Battlefield: 
Bad Company. Wir werden den verantwortlichen Redak- 
teur für diesen Fauxpas dreimal über unseren militä- 
rischen play3-Hindernisparcour scheuchen! 


-DER REDAKTIONS-PODCAST 


Die Urlaubssaison ist etwas Tolles, wirkt sich aber auf die Anwesenheit 
der Redakteure im Büro eher negativ aus. Demzufolge gerieten wir mit 
unserem zweiwöchigen Podcast-Rhythmus leicht aus dem Tritt, da 

uns entweder eine Heftabgabe in die Quere kam oder weil schlicht zu 
wenig Leute da waren. Plauderrunde #91 ist deshalb eine kleine. So 
müsst ihr mit Sascha, Viktor und Sebastian vorliebnehmen. Das dyna- 
mische Trio ackert eure Fragen durch und nimmt sich dann ausführlich 
Zeit, über Spiele zu fachsimpeln. So tauchen wir in die Seeschlachten 
von Assassin’s Creed 3 ein, besprechen das famose XCOM: Enemy 
Unknown, mutmaßen, wie es mit PS Vita weitergeht und wie das mit 
den nächsten Konsolengenerationen generell so laufen wird. Auch 

die Wii U wird mal kurz zum Thema, wir blicken halt gern über den 
Tellerrand. Hört rein unter playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) oder 
gleich im iTunes-Abo unter http://tinyurl.com/p3podcast. 


www. playdrei.de 


Werdet play?-Fan auf: 


facebook. 
facebook.de/playdrei 


Sturm laufen 


Hallo play3-Team! Ihr seid die Besten, die Coolsten, die 
Geilsten und Stange ist einfach der Wahnsinn, bla bla bla! 
Mit großem Entsetzen musste ich im Podcast #89 hören, 
wie Sascha und Toni die österreichische Fußballmann- 
schaft Sturm Graz („Sturmgewehr Graz“) aufs Wildeste 
beschimpften und sagten, dass die ja eh nix können! Da 
ich aber nun aus der schönen Steiermark bin und im Um- 
kreis von Graz wohne, hat mich das zutiefst erschüttert und 
meine ganze Welt ins Wanken gebracht ! Was soll das? Wie 
könnt ihr nur so etwas über das Aushängeschild der Grazer 
sagen und dann noch vor einem Millionenpublikum? Ich 
war sehr erbost, erzürnt und richtig sauer auf euch beide 
(für etwa 5 Sekunden)! Auch wenn es wahr ist und der ös- 
terreichische Fußball am Boden liegt! Na ja, es gibt wirklich 
nur Sch***mannschaften in Österreich, und ich nenne das 
auch gar nicht Fußball, was die da machen, die Ochsen am 
Spielfeld! Das war’s dann auch schon für dieses Mal. Stan- 
ge, was soll ich noch zu dir sagen? Du bist mein Held und 
ich freue mich bei jedem Podcast auf deine bescheuerten 
Sprüche und auf deine herrlich schräge Stimme! Bleib so 
wie du bist , dafür liebe ich dich (Trüffelschweinchen)! 
MARTIN G. 


plays: Mooooooment mal! Liebe Österreicher, der liebe 
Martin übertreibt jetzt aber. Sooo heftig haben wir im Pod- 
cast ganz sicher nicht über Sturm(-gewehr) Graz hergezo- 
gen. Toni hat beim F/FA-Zocken mit dieser Mannschaft den 
Sascha immerhin einmal vom Platz gefegt und ist seither 
großer Fan! Ein Hoch auf den österreichischen Fußball! ^.^ 


Spezial-Controller 


Ich wollte mir mal euren Rat bezüglich geeigneter PS3- 
Controller für Online-Games im PSN holen. In erste Linie 
geht es dabei um Prügelspiele wie Tekken Tag Tournament 
2 und Tekken 6. Wichtig für mich ist, dass der Input-Lag ge- 
ring ausfällt und die Moves bzw. Combos möglichst schnell 
und präzise ausführbar sind. Dass Onlinemodi selbst teil- 
weise starke Lags haben, ist mir natürlich bewusst. Ich 
denke aber, dass der Controller da durchaus noch negativ 
dazu beitragen hat. Derzeit benutze ich noch einen vor 
etwa vier Jahren gekauften Sixaxis-Wireless-Controller. 
Ich würde mich sehr freuen, wenn ihr mich da beraten und 
bessere Alternativen aufzeigen könntet, sofern es denn 
welche geben sollte. 

PAULR. 


play3: Hallo Paul, die einfachste Lösung wäre natürlich 
ein kabelgebundener Controller ohne Bluetooth was die 
Eingabeverzögerung minimiert. Wenn es aber primär um 
Beat'em Ups geht, dann würden wir dir ohnehin einen 
Arcade-Stick ans Herz legen. Die Umstellung ist zwar 
anfangs groß, aber mit der Zeit lassen sich Prügler damit 
einfach präziser und schneller steuern. Vor allem, was das 
Ausführen von Special-Moves anbelangt. Hinzu kommt 


das typische Spielhallen-Flair, welches ein Arcade-Stick 
vermittelt. Gute Modelle gibt es unter anderem von Ma- 
dCatz (Street Fighter 4 Tournament Edition Stick) und 
Bigben (Multi Arcade Stick). Soll es doch ein Standard- 
Pad sein, so schau dir den MLG Pro Circuit Controller von 
MadCatz einmal näher an. Einen ganz wichtigen Punkt 
hast du allerdings schon selbst angesprochen: Das beste 
Eingabegerát nützt nichts, wenn deine Internetverbin- 
dung einfach zu lahm ist. Gerade für reaktionskritische 
Spiele wie Prügler oder Shooter solltest du bei deinem 
Provider die Option „Fastpath“ hinzubuchen. Damit wird 
eine (zumeist unnötige) Fehlerkorrektur abgeschaltet 
und deine Daten gelangen schneller zum Mitspieler. 


Hitman 


Ich habe den aktuellen Bericht zu Hitman: Absolution (Aus- 
gabe 10.2012) gelesen und bin in freudiger Erwartung. Das 
hörtsich ja alles sehr gut an, Spiel ist schon vorbestellt. Eine 
Frage hátte ich allerdings: Auf dem Bild in eurer Zeitschrift 
(die ich jeden monat kaufe!) mit Toni und Entwickler Tore 
Blystad trägt Tore ein T-Shirt mit 47-Logo trägt. Ich habe 
im Netz danach gesucht — leider ohne Erfolg. Kann man 
das Shirt irgendwo káuflich erwerben? Ich bin übrigens 39 
Jahre und seit 23 Jahren Zocker. Hitman ist mein absoluter 
Favorit dieses Jahr. Danke an euch... macht weiter so! P.S.: 
Meine Kleine ist natürlich auch schon Fan wie der Papa. 
ANONYM 


plays: Na, vor der Kleinen müsst ihr euch dann aber früh- 
zeitig in Acht nehmen. Liest sie auch schon die play3? 
;-)Besagte T-Shirts wurden unseres Wissens nur für die 
Mitarbeiter von 10 und Square extra für die Gamescom 
2012 angefertigt und sind (bisher?) leider nicht im Han- 
del erhältlich. 


DER ABO-NEWSLETIER 


play3-Abonnenten erhalten in der Woche vor dem 
Erscheinen des Magazins einen E-Mail-Newsletter 
mit einer exklusiven Vorschau auf Heft und DVD (inkl. 
Inhaltsverzeichnis) sowie News aus der Redaktion. 
Außerdem haben wir immer wieder Sonderaktionen, die 
exklusiv für Abonnenten gedacht sind, beispielsweise 
Gewinnspiele. Es lohnt sich also für jeden, dabei zu 
sein. Neuabonnenten können den Newsletter direkt 
beim Abschluss des Abos buchen; bestehende Abon- 
nenten schreiben einfach an redaktion@playdrei.de 
(mit vollständiger Anschrift und Abonummer, die man 
u. a. auf der Rechnung und auf dem Umschlag findet). 


play? finale r 


wwplaydrei s 
| pav» Im Internet ga 
User-Blogs zum Thema.. 


cem Gebrauchtspiele-Preise 


Ich bin enttáuscht. Ehrlich jetzt. Da 
bietet man jemandem ein sehr geiles 
Game an und was passiert? 3 (in Wor- 
ten: drei) Euro kónne er mir dafür noch 
geben. Also verrechnen, nicht geben. 
Muss schon was anderes dafür kaufen. 
Sagt der Typ mit dem Pferdeschwanz 
und dem Firmenshirt. Und der ist der Chef hier. Das ist das 
Problem. Drei Euro für ein Spiel, dem ich etliche Stunden 
meines Lebens gewidmet habe. Und Spaß dabei hatte. Soll 
das so enden? Soll ich mich für den Jux-Betrag von etwas 
trennen, in das unzáhlige Menschen Arbeitszeit, Herzblut 
und Kónnen gesteckt haben? Vielleicht sind Familien daran 
kaputtgegangen. Mitarbeiter konnten nicht mehr abschalten, 
haben alles gegeben. Ihr Privatleben aber möglicherweise 
aus den Augen verloren, ihre Beziehung nicht mehr in den 
Griff bekommen. Bestimmt sind einige Leute für den Job 

in ein anderes Land gegangen, gaben ihre Heimat für diese 
einmalige Chance auf. Tränen sind geflossen, bei Verwandten 
und Freunden. Noch im Flieger die bohrende Frage, ob das 
alles richtig ist. Die ersten Meetings fanden statt. Eine hoch 
motivierte Truppe lernte sich kennen, ging die ersten Schritte. 
Richtig gute Typen. Alle waren sich einig, das wird was. Gern 
auch mal abends bei einem Bier. Als die erste Version lief, war 
das zweifellos ein unglaubliches Gefühl für die Macher. Sie 
wollten es sicher gern gleich aller Welt mitteilen, aber war ja 
alles noch streng geheim. Ein falsches Wort konnte den Job 
kosten. Also feierten sie im kleinen Kreis. Immer wieder. Ir- 
gendwann zog es sich. Manchmal waren die Abläufe nur noch 
ätzend. Probleme wurden zu spät erkannt, man stand dumm 
da. Die Presse drängelte. Wollte mehr Futter und streute 
Gerüchte, wenn es nichts gab. Die Release-Party bleibt für 
alle vermutlich unvergesslich. Sie hatten es tatsächlich ge- 
schafft. Super Wertungen, Euphorie in den Foren. Alles war 
gut. Anderthalb Jahre später ist das alles noch drei Euro wert. 
Eine Ewigkeit für ein Game. Fast schon retro. Trotzdem ist es 
falsch, was ich hier mache. Der Typ legt das Spiel hinter sich 
auf den großen Stapel. Reicht mir das neue. Hinter mir drän- 
geln zwei Kinder mit einer Tüte voller DS-Spiele. Ich zahle die 
restlichen 62 Euro trotzdem mit Karte. Ganz ruhig. Mit einer 
neuen Geschichte in der Hand verlasse ich den Laden. 


Falconer75 


u. Чо Herbst-Spieleflut 


[...] Im Oktober hat dann aber auch mein 
Sommerloch ein Ende und das gleich mit 
einem donnerndem Gedöns. Medal of 
Honor: Warfighter und 007 Legends las- 
sen mein Ego-Shooter-Herz frohlocken. 

= Während Ersteres mit seiner genialen 
LOX-TT Inszenierung und der Edelgrafik dank 
Frostbite-Engine überzeugt, so freu ich mich beim Bond- 
Shooter darauf, Missionen aus alten (und weniger alten) 
James Bond-Filmen zu genießen. Des Weiteren erscheint 
Dishonored, Bethesdas neues Baby, welches hoffentlich 
nicht so verbuggt sein wird, wie die anderen Bethesda-Babys. 
[...] Lego: Herr der Ringe kommt daher als typischer Ableger 
dieser Spiele; sehr charmant erzählt es im typischen Lego- 
Stil die Geschichte um die Tolkien-Filmtrilogie. Der Oktober 
geht mit einem Paukenschlag zu Ende. Need for Speed: Most 
Wanted spielt sich wie Burnout Paradise, genau deswegen 
freu ich mich auch sehr drauf, das i-Tüpfelchen bilden die 
Verfolgungsjagden. Und dann wäre da noch Connor, Held 
des fantastischen Assassin’s Creed 3. Als riesiger Fan der AC- 
Reihe bin ich natürlich immens gespannt darauf, wie Connors 
Geschichte sich entwickelt. Ganz großes Kino! Der November 
bietet dann nicht mehr ganz so viel, aber nicht weniger 
hochkarätige Kost. Während Agent 47 sich in meine Liste 
eingeschlichen hat, [...] so war Call of Duty: Black Ops 2 na- 
türlich von vornherein darin zu finden. [...] Last but not least 
noch ein Monster-Blockbuster: Auf kein anderes Abenteuer 
freu ich mich mehr als auf den Trip des Jason Brody über die 
Insel des Wahnsinns unter Regentschaft des Vaas. Far Cry 3, 
das krónende Abschlussjuwel des Jahres! [...] 
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ausblick 


Beim Schuh des Manitu: Das Action-Adventure des Jahres im großen play?-Test! 


Hitman 


Extrem Spannend: Wie gut ist die Killer-Action wirklich? 


e 
“solution: 


CoD: Black Ops 27 


Wir spielen.den Mega^Shooter für euch durch d 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewähr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Mini-Quiz des Monats 


Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Wie hieß die umstrittene 
Flughafen-Mission aus 
Modern Warfare 2? 


a) Kein Fränkisch 
b) Kein Russisch 
c) Kein Englisch 


Welcher berühmte Erfinder 
und Maler tauchte in der AC- 
Serie als Nebenfigur auf? 


a) Leonardo da Vinci 
b) Vincent van Gogh 
c) Daniel Düsentrieb 


| 
234567789 


Der Barcode im Nacken des 
Hitman endet mit welchen 
beiden Ziffern? 


a) 69 
b) 00 
c)47 
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